GHIDUL COPILULUI CU SINDROM AUTIST" raugusta@xnet ro dr AUGUSTA URZICEANU de la POLICLINICA TITAN CAPITOLUL CINCI Selectarea programelor de instruire Bridget Ann Taylor Kelly Ann McDonough Atunci când veti ajunge în situatia provocativa de a construi un program pentru acasa, va trebui sa selectati programe de instruire care sa aiba semnificatie în cazul copilului Întrucât nu exista copii care sa aiba aceleasi competente si aceleasi nevoi, selectia initiala a programelor trebuie sa se bazeze pe abilitatile actuale ale fiecarui copil Selectarea programelor pentru copilul dumneavoastra va fi o sarcina permanenta De fiecare data când copilul va mastera un program, va trebui sa alegi un altul Acest capitol va prezenta un cadru conceptual pentru alegerea programelor de instruire pentru copilul dumneavoastra, astfel încât sa puteti începe instruirea semnificativa pentru el EVALUAREA ABILITATILOR Cele trei ghiduri pentru planul de studiu (curriculum) din acest capitol subliniaza abilitati care pot fi învatate de copil Obiectivele sunt aranjate în ghidul începator, intermediar si avansat, dar aceasta ierahie nu este rigida Primul pas în selectarea programelor consta în evaluarea abilitatilor si deficitelor copilului dumneavoastra Ghidurile curriculare pot fi folosite drept cadru pentru o evaluare initiala Începând cu Ghidul Curricular - nivel începator, puteti determina nivelul abilitatilor copilului si puteti crea astfel posibile programe de instruire Atunci când evaluati abilitatile copilului, tineti cont de urmatoarele aspecte: * Copilul da dovada acestei abilitati la comanda verbala? Exista copii care pot face anumite lucruri spontan, dar nu si la cerinta adultilor De exemplu, puteti sesiza ca atunci când se joaca, copilul numeste anumite obiecte, dar, când îi arati respectivul obiect si îi ceri sa îl numeasca, nu poate face acest lucru Atunci când evaluati abilitatile copilului, fiti siguri ca el poate raspunde atunci când îi puneti întrebarea corespunzatoare * Abilitatea e prezenta fara ajutorul dumneavostra? Atunci când evaluati o anumita capacitate, trebuie sa determinati nivelul la care se afla copilul fara a fi ajutat De pilda, când doriti sa aflati daca el poate urma instructiile simple, da-i comanda, fara a-i oferi vreun gest ajutator (de exemplu, nu indicati catre pantofi când îi spuneti "Ia-ti pantofii!") Sau, când vreti sa stiti daca poate îndeplini activitati simple (de exemplu, puzzle sau sortare de forme), prezintati-i activitatea si oferiti-i o instructie verbala (de exemplu, "Fa puzzle!"), fara a îi oferi vreun ajutor fizic * Abilitatea are consistenta în timp? Anumiti copii nu sunt constanti în raspunsurile lor Este importanta stabilirea faptului ca o anumita capacitate poate fi demonstrata în mai multe ocazii diferite Doar pentru ca o data copilul a reusit sa faca ceva, nu înseamna ca acea abilitate face parte din repertoriul sau Atunci când realizati evaluarea unei abilitati, trebuie sa oferiti mai multe oportunitati pentru a determina daca raspunsurile copilului sunt consistente în timp (de exemplu, în 8 cazuri din 10) * Sunt prezente toate componentele abilitatii? Copilul poate fi capabil sa dea dovada prezentei unei parti a abilitatii, dar nu a întregii abilitati De exemplu, el poate fi în stare sa identifice trei parti ale corpului sau sa imite una sau doua actiuni Desi acesta este un bun început, trebuie sa va asigurati ca el poate realiza un numar adecvat de raspunsuri în cadrul fiecarui program În determinarea numarului adecvat de raspunsuri pentru fiecare program, luati în considerare vârsta copilului (de exemplu, majoritatea copiilor prescolari pot identifica 10 sau mai multe parti ale corpului) Atunci când evaluati un anumit program (de exemplu, instructiile simple), trebuie sa determini si numarul corespunzator de raspunsuri si sa evaluezi performanta copilului per total * Abilitatea este demonstrata în prezenta unor persoane diferite, în diverse contexte, cu stimuli variati? Uneori, copiii cu autism pot da dovada unor abilitati numai fata de anumite persoane (de exemplu, numai fata de mama), numai în contexte specifice (raspunde la comanda "Ia-ti cana" nunmai în bucatarie, unde sucul este la vedere) sau numai fata de stimuli specifici (de exemplu, Thomas The Train, dar nu si alte jucarii) Atunci când evaluati o anumita abilitate, fiti siguri ca prezenta ei poate fi demonstrata în fata unor persoane diferite, în mai multe contexte si cu stimuli diferiti SELECTAREA PROGRAMELOR Dupa evaluarea abilitatilor copilului, trebuie sa decideti care vor fi cele vizate pentru instruire Întrebarile de mai jos pot fi de ajutor în selectarea obiectivelor de instruire De fiecare data când alegeti un program, puneti-va urmatoarele întrebari: * Copilul are abilitatile de baza necesare pentru acest program? Atunci când alegeti un program, întrebati-va mai întâi care sunt abilitatile de care copilul are nevoie pentru a raspunde De exemplu, va puteti dori ca el sa-si formuleze cererile prin propozitii, dar e posibil sa nu poata repeta cuvintele Va puteti dori sa învatati copilul sa initieze interactiuni în timpul jocului cu ceilalti copii, dar el nu poate urma comenzi simple Descompunerea unei abilitati în componentele sale va poate ajuta sa identificati ce alte abilitati trebuie învatate mai întâi * Programul este adecvat vârstei/dezvoltarii copilului? Desi copiilor cu autism nu li se poate aplica un model al dezvoltarii normale a achizitionarii de abilitati, programele trebuie totusi sa reflecte o secventa de dezvoltare care este de asteptat si în cazul unui copil tipic Atunci când identifiati o abilitate, întrebati-va mai întâi daca un alt copil, de vârsta similara, poate îndeplini aceeasi sarcina * Aceasta abilitate va ajuta la reducerea problemelor comportamentale? Alegeti programe de instruire care sunt susceptibile de a avea un impact pozitiv asupra comportamentului copilului De exemplu, învatarea de raspunsuri comunicative, cum ar fi indicarea cu degetul si gesturile de "da" si "nu" pot ajuta la reducerea problemelor comportamentale care îndeplinesc o functie de comunicare În plus, a-l învata pe copil sa initieze independent jocul poate reduce comportamentele stereotipe * Aceasta abilitate va duce la învatarea altor abilitati? Atunci când alegeti abilitatile pentru instruire, identificati-le pe acelea care se construiesc unele pe altele De exemplu, învatându-l pe copil sa imite actiuni secventiale ce tin de motricitatea grosiera (de exemplu, imitarea a doua actiuni în ordinea corecta), îl veti învata cel mai probabil sa asculte apoi comenzile verbale duble * Aceasta abilitate poate fi generalizata? Întrucât în cazul copiilor cu autism abilitatile sunt adesea dificil de generalizat, alegeti acele programe si tintiti raspunsurile pe care copilul va avea ocazia sa le practice si în afara lectiilor De exemplu, e mult mai probabil ca de-a lungul unei zile sa îi cereti copilului "Închide usa", "Aprinde lumina", "Ia-ti pantofii" decât "Ridica mâinile" sau "Da din picioare" Raspunsurile care se asociaza cu consecinte pozitive ce apar în mod firesc vor fi generalizate mai bine * Copilul va achizitiona aceasta abilitate într-o perioada de timp rezonabila? Desi ritmul de învatare variaza foarte mult în functie de copil si de abilitati, trebuie acordata prioritate acelor abilitati pe care copilul le va învata într-o perioada de timp acceptabila De exemplu, în cazul în care copilul nu vorbeste, el va trebui sa învete raspunsuri comunicationale eficiente În comparatie cu comunicarea prin fraze, el poate învata destul de repede sa arate catre obiectele dorite Alegerea abilitatilor care vor fi achizitionate într-o perioada de timp rezonabila va actiona ca un întaritor pentru dumneavostra, pentru copil si pentru tutori * Abilitatea este importanta pentru dumneavoastra si pentru familie? Alegeti acele abilitati care vor avea implicatii pozitive în ceea ce priveste participarea copilului la activitatile familiei Desi potrivirea culorilor este o abilitate importanta, a-l învata pe copil sa-i identifice pe membrii familiei va avea un impact mult mai mare asupra participarii copilului în familie * Abilitatea poate fi folosita de copil de-a lungul întregii zile? Alegeti sa-l învatati acele abilitati care sunt functionale De exemplu, învatarea îndeplinirii comenzilor simple, folosirea "da" si "nu", aratarea catre obiectele dorite, realizarea activitatilor de joc, toate acestea sunt utile pentru copil si pot fi incluse pe parcursul întregii zile PREGATIREA Atunci când începeti un program acasa, trebuie sa începeti cu un numar limitat de abilitati pentru primele câteva saptamâni E mult mai bine sa vizati achizitii rapide într-un numar limitat de domenii, decât un progres încet, inconsistent, în mai multe domenii Aceasta modalitate va va permite si dumneavoastra si tutorilor sa stapâniti metodologia de învatare, iar copilului îi va permite sa se obisnuiasca cu structura sedintelor Desi realizarea programului trebuie individualizata în functie de copil, în mod tipic, un program de început va include: un program de tip "Respond to name" (Raspunde la nume), un program de limbaj receptiv (de exemplu, îndeplinirea instructiilor simple), un program de imitatie (de exemplu, imitarea unei miscari grosiere), un program de limbaj expresiv (de exemplu, aratarea itemilor doriti) si o sarcina de potrivire (de exemplu, potrivirea obiectelor identice) Pe masura ce copilul face progrese, puteti adauga programe aditionale, în functie de nevoile lui DESCRIEREA PROGRAMELOR Ghidurile metodologice sunt urmate de descrieri ale programelor de instruire pentru mai multe obiective listate în cadrul ghidurilor (nu toate obiectivele sunt subliniate în foile de programe) Sunt oferite raspunsurile pe care le dorim din partea copilului (targetate), pre-cerintele, materialele, strategiile de prompting (de ajutor) si alte câteva indicii utile Pentru a economisi spatiul, multe din programele de limbaj receptiv si expresiv au fost prezentate pe aceeasi foaie Fiecare foaie de program poate fi copiata din manual si poate fi inserata în dosarul de programe al copilului Multe dintre programe ofera exemple de raspunsuri targetate (pe care le astepam din partea copilului), dar acestea sunt doar pentru a va ajuta la început Trebuie sa-l învatati pe copil acele raspunsuri relevante pentru el si pentru dumneavoastra Procedurile de instruire sunt generice si se poate ivi necesitatea de a le modifica în functie de copil De exemplu, programele au fost scrise plecând de la ipoteza ca, initial, copilul va avea nevoie de prompting (ajutor) pentru a raspunde corect Desi sunt oferite sugestii de prompting (ajutor), exista multe proceduri de corectare a greselilor care pot fi folosite atunci când copilul raspunde incorect sau nu reuseste sa raspunda deloc Consultati capitolul 6, "Cum sa realizati instruirea", pentru mai multe informatii despre strategiile de instruire Unele dintre programele de limbaj receptiv si de potrivire necesita prezentarea unor stimuli pe masa, cum ar fi fotografiile Numarul de stimuli prezentat va varia în functie de etapa actuala a programului Cu toate acestea, se recomanda ca în cazul introducerii sarcinilor de discriminare, sa prezinti cel putin trei stimuli, pentru a minimaliza sansele unui raspuns dat la întâmplare Uitându-va pe foile de program, puteti observa câtiva termeni nefamiliari Îi vom defini pe scurt mai jos 1 Prompt-urile (Ajutorul) Prompt-ul se refera la orice ajutor care îi este oferit copilului pentru a raspunde cu succes Prompt-urile pot fi verbale ("Prinde mingea"), fizice (iei mâna copilului si o pui pe minge), gesturale (indici catre minge), de pozitie (pui mingea mai aproape de copil) sau de modelare (îi demonstrezi copilului raspunsul, pentru ca acesta sa îl observe si sa îl imite) Atunci când începeti un program de instruire, trebuie sa determinati de cât de mult ajutor (prompt) are nevoie copilul pentru a raspunde fara greseli Prompt-ul (ajutorul) trebuie scazut treptat si sistematic de-a lungul unei sesiuni de instruire, astfel încât copilul sa poate fi capabil sa îndeplineasca sarcina fara ajutor 2 Amânarea prompt-ului (Time Delay Prompt) Amânarea prompt-ului este o procedura în care timpul dintre prezentarea unui stimul comanda si a prompt-ului este crescut treptat Initial, ajutorul este oferit în acelasi timp sau imediat dupa comanda De-a lungul sesiunilor de instruire ulterioare, ajutorul este amânat prin cresterea treptata a intervalului de timp De exemplu, atunci când îl înveti pe copil sa raspunda la întrebarea "Cum te cheama?", se ofera prompt-ul (de exemplu, modelarea raspunsului corect) imediat dupa prezentarea întrebarii, pentru primele câteva încercari Atunci când copilul raspunde corespunzator la prompt (de exemplu, spunându-si numele dupa modelul prompt-ului, de trei ori consecutiv) se introduce un scurt ragaz între comanda si prompt De exemplu, tutorele poate spune "Cum te cheama", asteapta 2 secunde si apoi modeleaza raspunsul Atâta timp cât copilul continua sa raspunda corect, acest interval poate ramâne acelasi pentru alte trei încercari Apoi intervalul dintre comanda si prompt va creste cu 2 secunde, ajungându-se la 4 secunde, apoi la 6 secunde, etc scopul este acela de a-l face pe copil sa raspunda corect înainte de a i se oferi vreun ajutor (prompt) 3 Recompensa diferentiala Recompensa diferentiala înseamna recompensarea (întarirea) anumitor raspunsuri si nerecompensarea (neîntarirea) altora De exemplu, atunci când introduci o abilitate, recompensezi raspunsurile care sunt date cu prompt-uri De-a lungul sesiunilor de învatare, vei oferi treptat tot mai putin ajutor si vei recompensa doar raspunsurile care sunt date cu prompt redus În final, vei recompensa doar raspunsurile care sunt corecte si care nu necesita ajutor RESURSE Ghidului Curricular - nivelul avansat (Advanced Curriculum Guide) îi urmeaza un capitol care prezinta materialele necesare pentru instruire, precum si sugestii bibliografice Sunteti încurajat, atunci când este posibil, sa va realizati propriile materiale (de exemplu, sa fotografiati substantive, verbe, emotii, camere si scene din mediul natural al copilului) si sa folositi aceste materiale în mai multe programe (de exemplu, folositi fotografii ale actiunilor nu numai pentru programul de "Receptiv si Expresiv Verbe", dar si ca discriminare necesara în cazul "Wh questions"(întrebari de tipul Când? Cine? Cum? Care? Unde?, etc) în legatura cu o imagine) Daca încercati sa obtineti fonduri prin comisia scolara locala pentru un program pentru acasa, includeti si o lista de obiecte necesare în Planul Educational Individualizat al copilului, astfel încât acestea sa va fie oferite de catre scoala Sunt incluse în capitolul urmator si alte surse bibliografice, pentru a va ajuta în programe de instruire care nu sunt prezentate aici MULTUMIRI Unele dintre programele de instruire prezentate în acest capitol au fost dezvoltate de Alpine Leraning Group, Inc Altele au fost influentate de programe deja publicate în lucrari cum ar fi "Teaching Developmentally Disabled Children: The ME Book", de Ivar Lovaas Autorii sunt recunoscatori copiilor, familiilor si profesionistilor care ne-au ajuntat la dezvoltarea programelor de instruire din acest capitol Ghidul curricular - nivel începator Abilitati de participare la lectii 1 Sta singur în scaun 2 Realizeaza contactul vizual atunci când e strigat 3 Realizeaza contactul vizual atunci când i se da comanda "Uita-te la mine" 4 Raspunde la comanda "Mâinile cuminti" Abilitati de imitatie 1 Imita miscarile grosiere (gros-motorii) 2 Imita actiunile cu obiecte 3 Imita miscarile fine (motricitatea fina) 4 Imita miscarile orale Abilitati de limbaj receptiv 1 Îndeplineste comenzile simple 2 Identifica partile corpului 3 Identifica obiectele 4 Identifica imaginile 5 Identifica persoanele familiare 6 Îndeplineste comenzile ce presupun verbe 7 Identifica verbele în imagini 8 Identifica obiectele în mediu 9 Indica (cu degetul) imagini într-o carte 10 Identifica obiectele prin functia (utilitatea) lor 11 Identifica posesia 12 Identifica sunetele din mediu Abilitati de limbaj expresiv 1 Arata catre itemii doriti ca raspuns la întrebarea "Ce vrei?" 2 Arata spontan catre itemii doriti 3 Imita sunete si cuvinte 4 Denumeste obiectele 5 Denumeste imaginile 6 Cere verbal itemii doriti 7 Exprima sau gesticuleaza "da" si "nu" pentru itemii preferati si pentru cei respinsi 8 Denumeste persoanele familiare 9 Face o alegere 10 Raspunde când este salutat 11 Raspunde la întrebari sociale 12 Denumeste verbele în imagini, la sine si la altii 13 Denumeste obiectele dupa functia (utilitatea) lor 14 Denumeste posesia Abilitati pre-scolare 1 Potriveste * Obiecte identice * Imagini identice * Obiectele la imagini * Imaginile la obiecte * Culori, forme, litere, numere * Obiecte non-identice * Obiecte prin asociere 2 Finalizeaza independent activitati simple 3 Identifica culorile 4 Identifica formele 5 Identifica literele 6 Identifica numerele 7 Numara pe de rost pâna la 10 8 Numara obiecte Abilitati de auto-servire (self-help) 1 Bea dintr-o cana 2 Foloseste furculita si lingura când manânca 3 Îsi descalta pantofii 4 Îsi descalta sosetele 5 Îsi dezbraca pantalonii 6 Îsi dezbraca tricoul 7 Foloseste servetelul/batista 8 Stie sa foloseasca toaleta pentru a urina Ghidul curricular - nivelul intermediar Abilitati de participare la lectii 1 Sustine contactul vizual pentru 5 secunde, ca raspuns la strigarea numelui 2 Realizeaza contact vizual ca raspuns la strigarea numelui în timp ce se joaca 3 Realizeaza contact vizual ca raspuns la strigarea numelui de la distanta 4 Raspunde "da" atunci când este numit Abilitati de imitatie 1 Imita miscarile gros-motorii din pozitia în picioare 2 Imita miscari gros-motorii secventiale 3 Imita actiuni secventiale cu obiecte 4 Imita actiuni însotite de sunete 5 Imita patternuri (constructii) de cuburi 6 Copiaza desene simple Abilitati de limbaj receptiv 1 Identifica camerele 2 Identifica emotiile 3 Identifica locatiile 4 Îndeplineste instructiile (comenzile) duble 5 Da doua obiecte 6 Recupereaza obiecte care nu sunt la vedere 7 Identifica atributele (caracteristicile) 8 Identifica persoanele din comunitate 9 Se preface (pretinde ca ) 10 Identifica categoriile 11 Identifica pronumele 12 Îndeplineste instructiile cu prepozitii 13 Identifica un obiect aflat la vedere atunci când îi este descris 14 Plaseaza în ordine cartonase secventiale 15 Identifica genul 16 Identifica itemul care lipseste 17 Raspunde la întrebarile wh (Care? Unde? Cum? Când? Cine?,etc)despre obiecte si imagini 18 Raspunde da/nu la întrebari legate de obiecte si actiuni 19 Numeste un obiect prin atingere Abilitati de limbaj expresiv 1 Imita fraze din doua sau trei cuvinte 2 Cere itemii doriti printr-o propozitie, ca raspuns la "Ce vrei?" 3 Cere spontan itemii doriti, printr-o propozitie 4 Îsi striga parintii de la distanta 5 Denumeste obiectul dupa functia acestuia 6 Denumeste functii ale obiectelor 7 Denumeste si indica parti ale corpului conform functiei acestora 8 Denumeste functia partilor corpului 9 Denumeste locatiile 10 Denumeste emotiile 11 Denumeste categoriile 12 Foloseste propozitii simple * Este un * Vad o * Am o 13 Face schimb de informatii * Am * Vad * Informatii sociale 14 Spune "Nu stiu" atunci când este rugat sa numeasca obiecte necunoscute 15 Raspunde la întrebari wh de tipul: "Ce este asta?" si "Unde este " 16 Denumeste prepozitiile 17 Denumeste pronumele 18 Raspunde la întrebari ce tin de cunostintele generale 19 Denumeste genul 20 Descrie imaginile printr-o propozitie 21 Descrie obiectele aflate la vedere folosind atribute 22 Îsi aminteste evenimente din trecutul apropiat 23 Raspunde la întrebari de tipul "Unde?" 24 Denumeste obiectele care apartin unei camere 25 Denumeste functia camerelor 26 Denumeste functia persoanelor din comunitate 27 Raspunde la întrebari de tipul "Când?" 28 Descrie secvente de imagini 29 Transmite un mesaj 30 Face jocuri de rol cu papusile 31 Ofera ajutor Abilitati pre-scolare 1 Potriveste itemii din aceeasi categorie 2 Da cantitatea ceruta 3 Potriveste numarul la cantitate 4 Potriveste literele mari la literele mici 5 Potriveste cuvintele identice 6 Identifica "mai mult" si "mai putin" 7 Secventializeaza numerele/literele 8 Completeaza ciorne simple (worksheets) 9 Copiaza litere si numere 10 Identifica numele scris 11 Deseneaza imagini simple 12 Îsi scrie numele 13 Lipeste 14 Taie cu foarfeca 15 Coloreaza în chenar Abilitati de auto-servire (self-help) 1 Îsi îmbraca pantalonii 2 Îsi îmbraca tricoul 3 Îsi îmbraca haina 4 Îsi încalta pantofii 5 Îsi încalta sosetele 6 Se spala pe mâini 7 Se duce la toaleta atunci când îl doare burta 8 Se duce din proprie initiativa la baie Ghidul curricular - nivel avansat Abilitati de participare la lectii 1 Realizeaza contactul vizual în timpul conversatiei 2 Realizeaza contactul vizual în timpul instructiilor în grup Abilitati de imitatie 1 Imita secvente complexe 2 Imita joaca copiilor de aceeasi vârsta 3 Imita raspunsul verbal al copiilor de aceeasi vârsta Abilitati de limbaj receptiv 1 Îndeplineste instructiile complexe, formate din trei comenzi 2 Îndeplineste comenzi complexe date de la distanta 3 Numeste o persoana, un loc sau un obiect atunci când acestea sunt descrise 4 Numeste un obiect din care se vede numai o parte 5 Identifica obiecte care sunt la fel 6 Identifica obiecte care sunt diferite 7 Identifica ce nu apartine unui grup, în functie de caracteristica sau de categorie 8 Identifica pluralul versus singular 9 Raspunde la întrebarile wh despre o scurta povestire 10 Raspunde la întrebarile wh despre un subiect 11 Îndeplineste comenzile "Întreaba " versus "Spune " 12 Gaseste obiectele ascunse atunci când i se dau indicii privind locatia 13 Discrimineaza situatiile în care trebuie sa puna o întrebare de cele în care trebuie sa raspunda (sa ofere informatii în schimb) Abilitati de limbaj expresiv 1 Raspunde "Nu stiu" la întrebarile nefamiliare 2 Denumeste categoria careia îi apartine un anumit item 3 Denumeste itemii dintr-o categorie 4 Repovesteste o poveste 5 Descrie obiecte care nu se afla la vedere, folosind atribute (caracteristici) 6 Îsi aminteste evenimente trecute 7 Descrie subiecte 8 Spune propriile povesti 9 Îsi exprima confuzia si cere lamuriri 10 Denumeste pronumele posesive 11 Foloseste timpul corect al verbelor 12 Pune o întrebare si repovesteste informatiile obtinute 13 Asculta o conversatie si raspunde la întrebari legate de acea conversatie 14 Îsi afirma cunoasterea 15 Raspunde la întrebari avansate de cunostinte generale 16 Descrie felul în care se face ceva 17 Descrie similaritatile si diferentele dintre obiecte 18 Raspunde la întrebari de tipul "Care ?" 19 Pune întrebari wh atunci când îi sunt oferite informatii vagi Limbaj abstract 1 Raspunde la întrebari de tipul "De ce ?" 2 Raspunde la întrebari de tipul "Daca ?" 3 Completeaza logic propozitiile 4 Descrie neregulile dintr-o imagine 5 Raspunde "da/nu" (informatii factuale) 6 Prevede finalul, rezultatul 7 Priveste dintr-o alta perspectiva 8 Ofera explicatii 9 Exclude un item în functie de categorie/caracteristica 10 Identifica subiectul principal dintr-o poveste sau o conversatie Abilitati scolare 1 Defineste oameni, locatii si obiecte 2 Completeaza un pattern 3 Potriveste cuvinte scrise la obiecte si obiectele la cuvintele scrise 4 Citeste cuvinte obisbuite 5 Numeste literele (asa cum sunt pronuntate) 6 Numeste un cuvânt, începând cu primul sunet 7 Numeste consoanele initiale, mediane si finale 8 Citeste litera cu litera cuvintele simple 9 Explica întelesul cuvintelor 10 Identifica sinonime simple 11 Identifica relatiile temporale 12 Identifica numeralele ordinale 13 Identifica cuvintele care rimeaza 14 Scrie din memorie cuvinte simple 15 Aduna numere formate dintr-o singura cifra Abilitati sociale 1 Imita actiunile unui copil de aceeasi vârsta 2 Îndeplineste indicatiile unui copil de aceeasi vârsta 3 Raspunde la întrebarile unui (egal) copil de aceeasi vârsta 4 Raspunde la cuvintele prin care un egal initiaza jocul 5 Partcipa la jocuri cu egalii, jocuri care se desfasoara la masa 6 Initiaza (propune verbal) jocul cu egalii 7 Face schimb de informatii cu egalii 8 Comunica cu egalii în timpul jocului 9 Cere ajutorul egalilor 10 Ofera ajutor egalilor Pregatirea pentru scoala 1 Îsi asteapta rândul 2 Da dovada unor noi raspunsuri prin observatie 3 Îndeplineste comenzile date în grup 4 Face schimb de informatii sociale într-un grup 5 Cânta versuri ale unor cântecele de copii în cadrul grupului 6 Raspunde când este chemat 7 Ridica mâna pentru a raspunde la întrebari 8 Asculta o poveste si raspunde al întrebari privind acea poveste 9 Arata si povesteste Abilitati de auto-servire 1 Se spala pe dinti 2 Îsi închide/deschide fermoarul 3 Îsi închide/deschide nasturii 4 Îsi închide/deschide capsele Resurse Carduri (cartonase) pentru substantive 1 Photo Cue Cards Communication Skill Builders 2 Photo Nouns - Fotografii ale substantivelor (Setul I si Setul II) Imaginart Communication Products 3 Photo Resource Kit (Nouns) - Trusa Resurselor Fotografice (Substantive) PRO-ED Carduri pentru verbe 1 Power Cards: Verb Power (1-3) - Cardurile pentru verbe 2 Great Beginnings For Early Language Learning: Beginning Verbs - învatarea timpurie a limbajului: verbele de început 3 Photo Action Cards - Cardurile-fotografii pentru actiuni Learning Development Aides (LDA) ABC School Supply 4 Verbs, Verbs, Verbs PRO-ED Carti cu imagini 1 My First Word Book - Cartea primului meu cuvânt Angela Wilkes Dorling Kindersley, Inc , 1991 2 My First Book of Words: 1000 Words Every Child Should Know - Prima mea carte carte cu cuvinte: 1000 de cuvinte pe care trebuie sa le stie orice copil Lena Shiffman Cartwell Learning Bookshelf Scholastic, Inc 1992 3 The First 1000 Words and Pictures Book - Cartea primelor 1000 de cuvinte si imagini Wishing Well Books Joshua Morris Publishing, Inc , 1991 4 The First Thousand Words: A Picture Book - Primele o mie de cuvinte: carte cu imagini Heather Amery & Stephen Cartwright Usborne House, EDC Publishing, 1989 5 300 First Words - Primele 300 de cuvinte Betty Root Barron;s Educational Series, Inc , 1993 Secventialitate 1 Childhood Sequence Photos (Sets 1-3) - Fotografiile secventiale pentru copii Imaginart Communication Products 2 What Follows Next? 3 Scene Sequence Cards - Ce urmeaza? Carduri cu secvente de 3 scene Kaplan School Supply 3 Frank Schaffer 4- and 6- Scene Sequencing Cards - Cardurile cu secvente de 4 si 6 scene ale lui Frank Schaffer Constructive Play Things 4 Classroom Sequencing Card Library - Biblioteca cardurilor scolare secventiale Lakeshore Asocieri 1 Photo Language Cards - Cardurile pentru limbaj 2 Great Beginnings Associations - Asocieri Communications Skill Builders 3 Power Cards Association Power - cardurile pentru asocieri Power Communications Skill Builders Prepozitii 1 Color Cards: Language in Living Color Prepositions - Cardurile colorate: prepozitiile Imaginart Communications Products 2 In, On and Under: A Preposition Lotto Game - În, Pe si Sub: jocul prepozitiilor Imaginart Communications Products 3 Great Beginnings Prepositions - Prepozitii Communication Skill Builders 4 Where is it? Spatial Relationship Cards - Unde este? Cardurile relatiilor spatiale ABC School Supply Adjective 1 Color Cards: Language in Living Color Adjectives - Cardurile colorate: Adjectivele Imaginart Communications Products 2 Power Cards Opposites Power - Cardurile pentru perechile de adjective opuse Communication Skill Builders 3 Opposites Matching Game - Jocul de potrivire al adjectivelor opuse ABC School Supply Emotii 1 Feeling and Faces Game - Jocul sentimentelor si al mimicii Lakeshore 2 Moods and Emotions Poster Pack -Emotii si dispozitii Lakeshore 3 Faces and Feelings/Jeux de Visage - Figuri si sentimente/jocul figurilor Constructive Play Things Categorii/Clasificari 1 Category Sort - Sortarea categoriilor Imaginart Communication Products 2 Classroom Sorting Materials - Materiele pentru sortare Lakeshore 3 Classification Picture Card Library - Bibiloteca cardurilor cu imagini pentru clasificare Lakeshore Timpul verbelor 1 Verb Tenses - Timpul verbelor Imaginart Communication Products 2 Syntax Flip Book - Revised Edition PRO-ED Nereguli 1 "What's Wrong?" Cards (LDA) - Cardurile "Ce e gresit?" Imaginart Communication Products 2 "What's Funny?" Blackline Masters - "Ce e ciudat?" PRO-ED 3 "What's Different?" Cards - Cardurile "Ce e diferit?" Imaginart Communication Products 4 "150 What's Wrong with this Picture?" Scenes - 150 de scene de tipul "Ce e în neregula cu aceasta imagine?" Super Duper School Company Sunete din mediu 1 Living Learning Soundtracks Lotto ABC School Supply 2 Photo Sound Supply - Rezerva de fotografii si sunete ABC School Supply 3 Hear the World Sound Lotto Game - Jocul Asculta sunetul lumii Discovery Toys Potrivire 1 Photo Object Beginners Lotto - Fotografii ale obiectelor pentru începatori Lakeshore 2 Memory Match Game - Jocul potrivirii din memorie ABC School Supply 3 First Memory - Prima amintire ABC School Supply Jocuri 1 Eight Spin and See Games: Lotto Type Game for Visual and Verbal Skills Super Duper School Company 2 No Peeking Ravensburger 3 Tell a Story - Spune o poveste Ravensburger 4 What's My Name? The Description Game - Care e numele meu Jocul descrierilor Ravensburger 5 Fast Progress (Advanced Language Game) - Progres rapid (Joc pentru limbajul avansat) Imaginart Communicatiopn Products 6 Silly Expressions Board Game Discovery Toys 7 First Four Games - Primele patru jocuri Ravensburger 8 Mystery Garden - Gradiona misterelor Ravensburger Întrebari wh 1 See What You're Asking? Games for Wh-Questions - Ce întrebi? Jocuri pentru întrebari Coleen Murphy Communication Skills Builders 2 Wh-Programs Who? What? Where? When? Why? - Programele întrebarilor: Cine? Ce? Care? Unde? Când? De ce? Patricia J Collins, Gary W Cunningham PRO-ED 3 Syntax Two: Materials for Teaching Wh-Questions ECL Publications Limbaj avansat 1 MEER 1, Manual of Exercises for Expressive Reasoning - manualul exercitiilor pentru rationamentul expresiv LinguiSystems 2 MEER 2, Manual of Exercises for Expressive Reasoning - manualul de exercitii pentru rationament expresiv LinguiSystems 3 Why? Because LDA - De ce? Pentru ca ABC School Supply 4 Safety Cards - In and Around the Home Imaginart Communication Products 5 SPARC Picture Scenes LinguiSystems 6 Think IT- Say It: Improving Reasoning and Organization Skills Communication Skill Buliders Programa scolara 1 Edmark Reading Curriculum Level 1, 2nd edition Edmark Corporations 2 Aims: Pre-Reading Kit Continental Pres 3 Aims: Mathematics A & B Kits Continental Press 4 Special Needs Curriculum: Numbers A-D Continental Press 5 Sensible Pencil Handwriting Curriculum Ebsco Curriculum Materials Computer Software 1 First Words - Primele cuvinte Laureate 2 First Verbs - Primele Verbe Laureate 3 Micro-LADS Laureate 4 First Categories - Primele categorii Laureate Amestecate 1 Size Sort Imaginart Communication Products 2 Our Five Senses - Cele 5 simturi Imaginart Communication Products 3 IZIT Cards PRO-ED 4 Power Cards (Same/Different Power 1: House) - La fel/diferit Communication Skill Builders 5 Color Library: Occupations - Ocupatii Imaginart Communication Products 6 "Say and Do" K - Worksheets Super Duper School Company 7 Dot to Dot and Color by Number Artic Worksheets Super Duper School Company 8 Deck O'Dough: What's Missing? - Ce lipseste? Continental Press 9 Perceptual Activities: Primary - activitati perceptuale Academic Therapy 10 ABC Mazes - labirinturi Academic Therapy 11 Half-and-Half Design and Color Series Academic Therapy 12 Teaching Pictures Kaplan 13 Augmentative Communication Products Prentke Romich Company Mayer-Johnson Company 14 The Best Concept Pictures Ever LinguiSystems 15 Brain Quest Workman Publishing Company Cataloage 1 ABC School Supply (800) 669-4222 2 Academic Therapy Publications (800) 422-7249 3 Communication Skill Buliders (800) 866-4446 4 Constructive Play Things (800) 448-4115 5 Continental Press (800) 233-0759 6 Discovery Toys, Inc (800) 426-4777 7 Ebsco Curriculum Materials (800) 633-8623 8 ECL Publications (800) 246-4613 9 Edmark Corporation (800) 362-2890 10 Imaginart Communication Products (800) 828-1376 11 Kaplan School Supply (800) 334-2014 12 Lakeshore Leraning Materials (800) 421-5354 13 Laureate Learning Systems, Inc (800) 562-6801 14 LinguiSystems, Inc (800) 776-4332 15 Mayer-Johnson Company (619) 550-0084 16 Oriental Trading Company, Inc (800) 228-2269 17 Paul Brookes Publishing Company (410) 337-9580 18 Prentice Hall (800) 223-1360 19 Prentke Romich Company (800) 262-1984 20 PRO-ED (512) 451-3246 21 Research Press (217) 352-3273 22 Super Duper School Company (800) 277-8737 Carti/Reviste 1 Applied Behavior Analysis John O Cooper, Timothy E Heron and William L Heward Merrill, 1987 2 Communication and Language Steven F Warren and Joe Reichle, Eds Paul H Brookes Publishing, 1990 3 Focus on Autistic Behavior PRO-ED Journals 8700 Shoal Creek Blvd Austin, TX 76758-6897 (512) 451-3246 4 The Good Kid Book: How to Solve The Sixteen Most Common Behavior Problems Howard Sloane Research Press, 1988 5 The How to Teach Series Vance Hall, Nathan Azrin, Victoria A Besalel, R Vance Hall and Marylin C Hall PRO-ED 6 Journal of Applied Behavior Analysis Department of Human Development University of Kansa Lawrence, Kansaa 66045 (913) 843-0008 7 Journal of Autism and Developmental Disabilities Plenum Press (212) 620-8000 8 Let Me Hear Your Voice: A Family'Triumph Over Autism Catherine Maurice Knopf Publishing Company, 1993 9 Negotiating the Special Education Maze: A Guide for Parents and Teachers Winifred Anderson, Stephen Chitwood and Dierdre Hayden Woodbine House, 1990 10 Parents Are Teachers: A Child Management Program Wesley C Becker Reaserch Press 11 Personal Care Skills Project More: Daily Living Skills PRO-ED 12 Steps to Independence: A Skills Training Guide for Parents and Teachers of Children with Special Needs, 2nd edition Bruce L Baker and Allen J Brightman Paul Brooks Publishing, 1989 13 Steps to Independence: Behavior Problems Bruce L Baker and Allen J Brightman, Louis J Heifetz and Diane M Murphy Reaserch Press, 1976 14 Systematic Instruction of Persons with Severe Disabilities Martha Snell Prentice Hall, 1993 15 Teaching Developmentally Disabled Children: the ME Book O Ivar Lovaas PRO-ED, 1981 16 Toilet Training in Less Than a Day Nathan Azrin and Richard Foxx Simon and Schuster, 1974 17 Toilet Training Persons with Developmental Disabilities Richard Foxx and Nathan Azrin Research Press, 1973 Program Realizeaza contactul vizual * Procedura: 1 În "Raspunsul la nume" (Response to name) -pe scaun, în fata copilului Spuneti numele copilului si realizati simultan prompt-ul pentru contactul vizual prin aducerea unei bucati mici de premiu alimentar (sau a unui obiect mic) la nivelul ochilor dumneavoastra În clipa în care copilul realizeaza contactul vizual pentru 1 secunda, dati-i imediat premiul De-a lungul sesiunilor, spuneti numele copilului si amânati prompt-ul cu câteva secunde, pentru a vedea daca copilul se uita fara prompt Recompensati treptat raspusurile date fara prompt De-a lungul sesiunilor de învatare, oferiti recompense pozitive în cazul în care copilul se uita la dumneavoastra spontan 2 Pentru 5 secunde - repetati procedura de mai sus, dar sustineti contactul vizual 5 secunde înainte dea oferi recompensa copilului Recompensati treptat raspunsurile date fara ajutor 3 În timpul jocului - dati-i copilului o jucarie sa se joace cu ea la masa Stati de cealalta parte a mesei si spuneti numele copilului Faceti-i prompt copilului sa se uite la dumneavoastra si premiati raspunsul Diminuati prompt-urile de-a lungul sesiunilor de învatare consecutive Recompensati raspunsurile realizate cu nivelul cel mai scazut de prompt 4 De la distanta - repetati procedura de la punctul 3, dar stati la o distanta de aproape 2 metri Spuneti numele copilului si faceti-i prompt sa se uite la dumneavoastra Recompensati raspunsul Diminuati prompt-urile de-a lungul sesiunilor de învatare consecutive Recompensati raspunsurile realizate cu nivelul cel mai scazut de prompt În timpul sesiunilor, cresteti distanta dintre dumneavoastra si copil 5 Ca raspuns la "Uita-te la mine" - stati pe scaun, de cealalta parte a mesei Dati comanda "Uita-te la mine" Folositi aceleasi proceduri de prompting si recompensa ca la punctul 1 * Materiale: recompense alimentare si obiecte * Conditii esentiale: sta pe scaun * Sugestii privind prompting-ul: aduceti recompensa la nivelul ochilor pentru a fi urmarita cu privirea de catre copil sau orientati usor barbia copilului pentru a facilita contactul vizual Folositi o procedura de amânare: amânati propmt-ul cu 2 secunde de-a lungul încercarilor Comanda Raspuns Data Data masterarii introducerii (1-4) Numele copilului (5) "Uita-te la mine" (1-5) Realizeaza contactul vizual 1 Pentru 1 secunda 2 Pentru 5 secunde 3 În timpul jocului 4 De la distanta 5 Ca raspuns la "Uita-te la mine" * Sugestii utile: asigurati-va ca copilul se uita direct la dumneavoastra si nu la recompensa Program Imita motricitatea grosiera * Procedura: pe scaun, în fata copilului, asigurându-va ca e atent Dati comanda "Fa ca mine", modelând simultan o miscare ce tine de motricitatea grosiera Oferiti-i prompt copilului pentru a realiza sarcina si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat Recompensati raspunsurile realizate cu nivelul cel mai scazut de prompt În final recompensati numai raspunsurile corecte, realizate fara prompt * Conditii esentiale: sta în scaun * Sugestii privind prompting-ul: ghidati fizic copilul pentru a îndeplini sarcina Comanda: "Fa ca mine" Raspuns Data introducerii Data masterarii 1 Batut în masa 2 Bate din palme 3 Face cu mâna 4 Ridica mâinile sus 5 Tropaie 6 Da din picioare 7 Scutura capul 8 Da din cap 9 Se întoarce 10 Îsi acopera fata cu mâinile 11 Loveste umerii usor 12 Sare 13 Roteste bratele 14 Loveste usor stomacul 15 Merge în pas de mars 16 Întinde bratele în fata 17 Ciocane 18 Pune mâinile pe solduri 19 Freaca palmele una de alta 20 Loveste usor capul Sugestii utile: unii copii pot învata imitatia mediata de obiect (de exemplu, sunat cu clopotelul, aruncarea cubului în galeata) mai repede decât miscarile grosiere Dupa ce ati introdus cinci raspunsuri imitative, încercati unele noi; e posibil ca abilitatea sa se fi generalizat! Program Imita actiunile cu obiecte * Procedura: plasati doua obiecte identice pe masa Stati de cealalta parte a mesei, în fata copilului Aigurati-va ca este atent Prezntati comanda "Fa ca mine", modelând simultan o actiune cu unul dintre obiecte Faceti-i prompt copilului sa realizeze actiunea cu celalalt obiect si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat Recompensati raspunsurile cu cel mai scazut nivel de ajutor În final, recompensati numai raspunsurile corecte, fara prompt * Materiale: obiecte pentru actiuni * Cerinte: sa stea pe scaun * Sugestii pentru prompting: ghidati fizic copilul pentru a îndeplini sarcina Comanda: "Fa ca mine" Raspuns Data introducerii Data masterarii 1 Aruncarea cubului în galeata 2 Sunat din clopotel 3 Împins masina de jucarie 4 Fluturat steagul 5 Lovit toba 6 Pus palaria 7 Mâzgalit 8 Sters gura 9 Lovit cu ciocanul de jucarie 10 Scuturat o jucarie 11 Hranit papusa 12 Tinut telefonul la ureche 13 Baut din cana 14 Suflat în fluier 15 Pieptanat 16 Actiuni cu papusa 17 Rostogolit o jucarie 18 Pus moneda în pusculita 19 Sarutat papusa 20 Stampilat hârtia Sugestii utile: Învatati-l pe copil imitatii legate de joc, care ar putea sa îl încânte Program Imita motricitatea fina * Procedura: pe scaun, fata în fata Asigurati-va ca este atent Dati comanda "Fa ca mine", în timp ce modelati simultan miscarea fina Ajutati-l pe copil sa faca miscarea si recompensati raspunsul Diminuati treptat prompt-ul Recompensati raspunsurile realizate cu cel mai redus nivel de propmt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, realizate fara prompt * Cerinte: sta pe scaun si imita miscarile ce tin de motricitatea grosiera * Sugestii pentru prompting: ghidati-l fizic pe copil catre realizarea raspunsului Comanda: "Fa ca mine" Raspuns Data introducerii Data masterarii 1 Bate din palme 2 Îsi deschide si îsi închide mâinile (pumnii) 3 Bate usor cu degetul aratator 4 Bate usor cu degetul mare 5 Misca din degete 6 Îsi freaca palmele una de alta 7 Bate usor cu degetul aratator pe degetul mare 8 Indica catre partile corpului 9 Arata cu degetul aratator catre palma 10 Întinde degetul aratator 11 Ridica degetul mare în sus 12 Face semnul pacii * Sugestii utile: atunci când introduceti acest program, tineti cont de dezvoltarea motorie tipica, obisnuita Multi dintre copiii mai mici de 3 ani vor avea dificultati în imitarea miscarilor fine Program Imita motricitatea orala (miogimnastica) * Procedura: pe scaun, fata în fata Asigurati-va ca este atent Prezentati comanda "Fa ca mine", modelând simultan o miscare orala Oferiti-i ajutor (prompt) copilului pentru a realiza miscarea si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat Recompensati raspunsurile efectuate cu cel mai redus nivel de ajutor În final, recompensati numai raspunsurile corecte, facute fara prompt * Cerinte: sta pe scaun; realizeaza contct vizual; imita miscari ce tin de motricitatea fina si grosiera * Sugestii pentru prompting: asezati gura copilului în pozitia corecta Folositi materiale care pot facilita raspunsul (fluier sau baloane de sapun pentru suflat, acadeaua pentru scos limba) Comanda: "Fa ca mine" Raspuns Data introducerii Data masterarii 1 Deschide gura 2 Scoate limba 3 Uneste buzele 4 Clantane dintii 5 Sufla 6 Zâmbeste 7 Încreteste buzele 8 Saruta 9 Limba peste dintii de sus 10 Pune dintii de sus peste buza de jos Sugestii utile: Stabiliti scopul acestui program Daca îl introduceti ca pregatire pentru imitatia verbala, ar fi util, înca de la început, sa însotiti miscarea cu un sunet Daca aveti dificultati în a face prompt-ul pentru o anumita miscare, încercati sa folositi o oglinda Copilul trebuie sa se uite la reflectia din oglinda atunci când îi oferiti prompt-ul; treptat, diminuati folosirea oglinzii Program Urmeaza instructiile (comenzile) simple * Procedura: pe scaun, fata în fata, asigurându-va ca e atent Dati comanda Ajutati-l pe copil sa raaspunda si recompensati-l Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: itemii necesari pentru instructie * Cerinte: pentru comanda 2, sa stea pe scaun * Sugestii privind prompting-ul: ghidati fizic mâna copilului catre îndeplinirea sarcinii Comanda Raspuns Data introducerii Data masterarii 1 "Stai jos " 2 "Ridica-te " 3 "Vino la mine " 4 "Mâinile jos " 5 "Fa pa " 6 "Ia-ma în brate " 7 "Ridica mâinile sus " 8 "Bate din palme " 9 "Întoarce-te " 10 "Sari " 11 "Pupa-ma " 12 "Arunca asta " 13 "Închide usa " 14 "Trimite-mi un pupic " 15 "Aprinde lumina " 16 "Ia un servetel " 17 "Da drumul la muzica " 18 "Pune pe raft " 19 "Bate palma " 20 "Da din picioare " Sugestii utile: selectati acele comenzi pe care le cereti copilului sa le îndeplineasca în contextul unei zile Alegerea comenzilor de instructie pe care i le poti cere copilului si în afara lectiilor va oferi ocazii naturale pentru întarire si generalizare Program Partile corpului (receptiv si expresiv) Procedura: 1 Identifica partile corpului - pe scaun, fata în fata Asigurati-va ca este atent si dati comanda "Arata (partea corpului)" Faceti-i prompt copilului sa atinga corect partea corpului pe propriul lui corp si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Numeste partile corpului - pe scaun, în fata copilului Indicati o parte a corpului dumneavoastra si întrebati "Ce este?" Ajutati-l pe copil sa numeasca partea corpului si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: 1 Îndeplineste cinci instructii simple 2 Identifica partea corpului si numeste obiectele familiare * Sugestii privind prompt-ul: 1 Modelati raspunsul sau ghidati fizic copilul catre îndeplinirea sarcinii 2 Modelati raspunsul corect Comanda Raspuns 1 "Arata" 2 "Ce este?" 1 Arata partea corpului corecta 2 Numeste partea corpului Data introducerii Data masterarii 1 Cap 2 Laba piciorului 3 Burta 4 Nas 5 Gura 6 Picioare 7 Ochi 8 Urechi 9 Par 10 Obraji 11 Umeri 12 Mâna 13 Fata 14 Brat 15 Degete 16 Cot 17 Barbie 18 Degete de la picioare 19 Degetul mare Sugestii utile: la început, alegeti parti ale corpului care nu se afla aproape una de cealalta (de exemplu, la început copilul trebuie sa discrimineze între cap si picior decât între nas si ochi) Program Obiecte (receptiv si expresiv) * Procedura: 1 Identifica obiectele - plasati obiectul (obiectele) pe masa în fata copilului Asigurati-va ca este atent si dati comanda "Da-mi (numele obiectului)" Ajutati-l pe copil sa va dea obiectul si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Numeste obiectele - pe scauna, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si aratati-i un obiect Spuneti "Ce este?" Ajutati-l pe copil sa numeasca obiectul si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: obiecte * Cerinte: 1 Potriveste obiectele identice 2 Îndeplineste 15 comenzi simple 3 Imita sunete si cuvinte simple * Sugestii privind promting-ul: 1 Ghidati-l fizic pe copil sa va înmânze obiectul 2 Modelati denumirea obiectului Comanda Raspuns 1 "Da-mi " 2 "Ce este?" 1 Da obiectul corect 2 Denumeste obiectul Data introducerii Data masterarii 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 Sugestii utile: alegeti obiectele relevante pentru copil De exemplu, daca copilul prefera anumite jucarii, folositi-le pe acestea ca prime obiecte de introdus în program Denumirea primelor câteva obiecte trebuie sa sune diferit În cazul în care copilul are dificultati în a învata receptiv obiectele, încercati sa-i dati comenzi relative la obiecte (de exemplu, "Ia servetelul" si "Arunca mingea") Treptat, mutati obiectele mai aproape unul de altul si schimbati comanda în "Da-mi servetelul" si "Da-mi mingea " Program Imagini (receptiv si expresiv) Procedura: 1 Identifica imaginile - plasati imaginile (fotografii) pe masa, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si dati comanda "Arata (numele itemului din fotografie)" Faceti-i prompt copilului sa arate imaginea si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Denumeste imaginile - pe scaun, fata în fata cu copilul Asigurati-va ca este atent si aratati-i o imagine Spuneti "Ce este?" Faceti-i prompt sa denumeasca imaginea si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: fotografii ale obiectelor si carduri cu iamgini ( ase vedea lista de resurse) * Cerinte: 1 Potriveste imaginile identice 2 Îndeplineste 10-15 comenzi simple si poate identifica 10-15 obiecte 3 Denumeste obiectele * Sugestii privind prompting-ul 1 ghidati-l fizic pe copil sa arate imaginea 2 modelati denumirea imaginii Comanda Raspuns Data introducerii Data masterarii 1 "Arata " 2 "Ce este?' 1 Arata imaginea corecta 2 Denumeste imaginea 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 Sugestii utile: Începeti cu fotografii ale obiectelor pe care copilul a învatat sa le identifice Imaginile trebuie sa fie distincte din punct de vedere vizual (de exemplu, imaginea unui mar trebuie sa fie un mar singur si nu un mar într-un copac) Fotografiile obiectelor care sunt relevante pentru copil (de exemplu, imaginea patului sau, a pantofilor sai) va ajuta la generalizare Program Identifica persoanele familiare Procedura: 1 Identificarea în imagini - plasati imaginea (imaginile) pe masa, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si dati comanda "Arata (numele persoanei din fotografie)" Faceti-i prompt sa arate imaginea corecta si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Identificarea în persoana - cu o persoana cunoscuta copilului în camera, stati pe scaun, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si dati comanda "Du-te la (numele persoanei cunoscute)" Faceti-i prompt sa se îndrepte catre acea persoana Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: fotografii ale persoanelor familiare copilului * Cerinte: potriveste fotografii identice Îndeplineste 10 comenzi simple si identifica obiectele în imagini * Sugestii privind prompting-ul: ghidati-l fizic pe copil sa îndeplineasca sarcina Comanda Raspuns 1 "Arata " 2 "Du-te la " 1 Arata fotografia corecta 2 Se duce catre persoana cunoscuta Data introducerii Data masterarii 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Sugestii utile: înainte de a începe discriminarea a doua imagini a persoanelor familiare, folositi imagini ale obiectelor ca distractori Începeti cu o fotografie a unei persoane si cu doua poze de obiecte Adaugati treptat mai multe fotografii ale unor persoane diferite În cazul în care copilul are probleme cu identificarea cunoscutilor în persoana, încercati sa folositi ca prompt fotografiile, prezntând fotografia în acelasi timp cu comanda "Du-te la " Program Verbe (comenzi si identificarea în imagini) Procedura: 1 Îndeplineste comenzile (instructiile) cu verbe - pe scaun, fata în fata Plasati materialele necesare pe o masa, la îndemâna copilului Asigurati-va ca este atent si dati comanda "Arata-mi cum (verbul)" Faceti-i prompt copilului sa realizeze actiunea si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Identifica verbele în imagini - plasati imaginea pe masa, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si dati comanda "Arata (verbul)" Faceti-i prompt sa indice imaginea corecta si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: obiectele necesare pentru urmatoarele actiuni si cartonasele cu verbe ( a se vedea lista de resurse) * Cerinte: 1 Îndeplineste 10 instructii (comenzi) simple 2 Identifica imaginile * Sugestii privind prompting-ul 1 Modelati raspunsul sau ghidati-l fizic pe copil sa îndeplineasca sarcina 2 Modelati denumirea actiunii Comanda Raspunsul 1 "Arata-mi cum " 2 "Arata " 1 Face actiunea 2 Arata imaginea corecta Data introducerii Data masterarii 1 Sta în picioare 2 Sta jos 3 Bate din palme 4 Face cu mâna 5 Manânca 6 Bea 7 Se întoarce 8 Sare 9 Ia în brate 10 Pupa 11 Sufla 12 Doarme 13 Ciocane 14 Citeste 15 Deseneaza 16 Plânge 17 Se piaptana 18 Arunca 19 Merge 20 Da sut Sugestii utile: începeti cu actiuni pe care copilul le-a învatat ca instructii simple (de exemplu, învatati-l "Arata cum stai în picioare" daca el a învatat "ridica-te" ("stai în picioare") Program Obiecte din mediu (receptiv si expresiv) Procedura: 1 Identifica obiectele din mediu - pe scaun, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si dati comanda "Atinge (obiectul din mediu)" Faceti-i prompt copilului sa mearga si sa atinga obiectul Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Denumeste obiectele din mediu - aduceti-l pe copil în fata obiectului din mediu Asigurati-va ca este atent si aratati catre obiect Întrebati "Ce este?" Faceti-i prompt copilului sa denumeasca obiectul Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: 1 Îndeplineste comenzile simple si identifica obiectele 2 Denumeste obiectele * Sugestii privind prompting-ul 1 Ghidati-l fizic pe copil spre îndeplinirea sarcinii 2 Modelati denumirea obiectului Comanda Raspunsul 1 "Atinge " 2 "Ce este?" 1 Merge si atinge obiectul 2 Denumeste obiectul Data introducerii Data masterarii 1 Masa 2 Scaun 3 Fereastra 4 Podea 5 Perete 6 Usa 7 Covor 8 Lampa/lumina 9 Scari 10 Raft 11 Perdea 12 Frigider 13 Soba 14 Chiuveta 15 Toaleta 16 Cada 17 Pat 18 Dulap Sugestii utile: ca tehnica de prompting, începeti cu copilul aflat în apropierea obiectului, iar apoi mariti distanta dintre copil si obiect Program Arata imaginile într-o carte * Procedura: aratati-i copilului o pagina dintr-o carte cu poze Dati comanda "Arata (numele itemului)" Ajutati-l pe copil sa indice imaginea corecta si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: carti cu poze (a se vedea lista de resurse) * Cerinte: identifica obiectele si imaginile * Sugestii privind prompting-ul: ghidati-l fizic pe copil sa indice raspunsul Începeti cu carti cu poze care au numar mai mic de itemi pe pagina Comanda: "Arata " Raspuns: indica imaginea corecta Data introducerii Data masterarii 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Sugestii utile: aranjati fotografiile obiectelor pe care copilul le cunoaste într-un album de fotografii, pentru a le arata Generalizati abilitatea în contexte mai putin structurate, mai naturale (de exemplu, în timp ce va uitati pe carti înainte de culcare) Program Functia obiectelor (receptiv si expresiv) Procedura: 1 Identifica obiectele dupa functia lor - plasati obiectul (obiectele) sau imaginile pe masa, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si dati comanda "Cu ce (functia)?" (de exemplu, "Cu ce maturi?") Faceti-i prompt copilului sa arate catre obiectul sau imaginea corecta Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Denumeste obiectele dupa functia lor - pe scaun, fata în fata Asigurati-va ca este atent Spuneti "Cu ce (functia)?" (de exemplu, "Cu ce colorezi?") ajutati-l pe copil sa denumeasca obiectul (de exemplu, "creioane" sau "colorez cu creioane") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 3 Denumeste functia obiectului - pe scaun, în fata copilului, asigurându-va ca este atent Spuneti "Ce faci cu (numele obiectului)?" (de exemplu, "Ce faci cu un creion?") Ajutati-l pe copil sa denumeasca functia obiectului (de exemplu, "scriu" sau "scriu cu creionul") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: obiecte * Cerinte: 1 Îndeplineste instructiile simple; identifica obiectele; urmeaza comenzile cu verbe 2& 3 Identifica obiectul dupa functie si denumeste obiectele si verbele Întrebare Raspuns 1 & 2 "Cu ce ?" 3 "Ce faci cu ?" 1 Arata obiectul sau imaginea 2 Spune numele obiectului 3 Denumeste functia Data introducerii Data masterarii 1 Scrii cu/ Creion 2 Bei din/ Cana 3 Manânci cu/ Furculita 4 Tai cu / Foarfece 5 Citesti/ Carte 6 Dormi în/ Pat 7 Stai pe/ Scaun 8 Vorbesti la/ Telefon 9 Colorezi cu/ Creionul 10 Te speli cu/ Sapunul 11 Maturi cu/ Matura 12 Îti sufli nasul/ Servetel 13 Arunci/ Mingea 14 Te pieptani/ Peria (pieptane) Sugestii utile: folositi numai obiectele pe care copilul le-a masterat în programul de identificare receptiva a obiectelor si imaginilor (de exemplu, fiti sigur ca el poate identifica un ciocan, înainte de a-l învata utilitatea acestui obiect) Program Posesia (receptiv si expresiv) Procedura: 1 Identifica posesia - cu o persoana cunoscuta în câmpul vizual al copilului, dati comanda "Atinge (partea corpului sau obiect de îmbracaminte) (numele persoanei)" (de exemplu, "Atinge tricoul lui Mary") Faceti-i prompt copilului sa atinga partea corpului corecta sau obiectul de îmbracaminte si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Denumeste posesia - aratati catre o parte a corpului sau obiect de îmbracaminte al unei persoane cunoscute copilului si spuneti "Al cui (parte a corpului sau obiect de îmbracaminte)?" Faceti-i prompt copilului sa numeasca persoana si posesia (de exemplu, "tricoul lui Mary") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: 1 Identifica partile corpului sau hainele si cunoscutii (în persoana) 2 Denumeste partile corpului sau hainele si persoanele familaire * Sugestii privind prompting-ul 1 Ghidati fizic copilul sa arate catre parte corecta a corpului sau catre obiectul de îmbracaminte 2 Modelati raspunsul Comanda Raspuns 1 "Atinge (partea corpului sau obiectul de îmbracaminte al persoanei" 2 "Al cui (parte a corpului sau obiect de îmbracaminte)?" 1 Atinge corect partea corpului sau obiectul de îmbracaminte 2 Denumeste persoana si partea corpului sau obiectul de îmbracaminte Data introducerii Data masterarii 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Sugestii utile: Începeti cu jucariile (de exemplu, "atinge nasul papusii") Program Identifica sunetele din mediu Procedura: 1 Arata imaginile care reprezinta un sunet - puenti fotografiile în fata copilului, pe masa Dati drmul la casetofon unei casete cu sunete Puneti întrebarea: "Ce se aude?" Faceti-i prompt copilului sa indice fotografia corespunzatoare Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Denumeste sunetul- dati drmul la casetofon unei casete cu sunete Puneti întrebarea "Ce se aude?" Faceti-i prompt copilului sa denumeasca sunetul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: sunete din mediu (a se vedea lista de resurse) si un casetofon * Cerinte: 1 Identifica imaginile si actiunile 2 Denumeste imaginile si actiunile * Sugestii de prompting: 1 Modelati raspunsul sau ghidati fizic copilul sa arate imaginea corecta 2 Modelati raspunsul corect Întrebare Raspuns 1&2: "Ce se aude?" 1 Indica fotografia corespunzatoare 2 Denumeste sunetul Data introducerii Data masterarii 1 Telefonul sunând 2 Ticaitul ceasului 3 Broasca 4 Stranut 5 Câine latrând 6 Rata macaind 7 Copil plângând 8 Mieunatul pisicii 9 Pian 10 Motor de masina 11 Ciripitul unei pasari 12 Minge sarind 13 Masina pornind 14 Apa 15 Porc 16 Mugetul unei vaci 17 Soneria 18 Fluier 19 Sorbit 20 Sunetul ciocanului Sugestii utile: Începeti cu acele sunete care îi sunt cunoscute copilului Luati în calcul înregistrarea acelor sunete care se aud frecvent în mediul copilului Program Arata catre itemii doriti Procedura: 1 Arata catre itemi izolati - pe scaun, de cealalta parte a mesei Aratati un item preferat (mâncare sau jucarie) Întrebati "Ce vrei?" Faceti-i prompt copilului sa raspunda cu mâna dominanta si ghidati-l sa atinga itemul cu degetul aratator Dati-i imediat itemul dorit Lasati-l pe copil sa manânce itemul sau sa se joace cu el Repetati aceasta procedura si diminuati treptat prompt-ul, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Arata catre itemul dorit în prezenta unui distractor care nu este dorit - aratati-i copilului un item preferat si unul pe care nu îl prefera Întrebati "Ce vrei?" Faceti-i prompt sa indice itemul preferat Dati-i imediat itemul dorit Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 3 Arata catre itemi aflati pe masa - plasati un item preferat si unul respins pe masa, la îndemâna copilului Întrebati "Ce vrei?" Faceti-i prompt sa arate catre itemul dorit Dati-i imediat itemul dorit Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 4 Arata catre item fara comanda verbala - plasati pe masa câtiva itemi preferati si câtiva itemi respinsi, la îndemâna copilului Asteptati câteva secunde În cazul în care copilul se întinde spre itemul dorit, faceti-i prompt sa dae un raspuns de indicare Dati-i imediat itemul dorit În cazul în care copilul nu se întinde sau nu arata spontan catre item, ademeniti-l aratându-i itemul si apoi punându-l la loc pe masa sau permitându-i accesul la item pentru câteva secunde Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: itemi preferati (mâncare si jucarii) si itemi respinsi * Cerinte: sta pe scaun * Sugestii de prompting: ghidati fizic sau modelati un raspuns de indicare Întrebare Raspuns 1-3 "Ce vrei?" 1-4 Arata catre itemul dorit Data introducerii Data masterarii 1 Un item preferat 2 Un item preferat si unul care nu e preferat 3 Pe masa, un item preferat si unul care nu e preferat 4 Fara comanda verbala Sugestii utile: asigurati-va ca itemii sunt într-adevar preferati Schimbati itemii de-a lungul sesiunii de învatare, pentru a evita satietatea Modelati denumirea itemului dorit atunci când copilul indica spre acesta Încurajati raspunsul în contexte naturale! Program Solicita verbal itemii doriti Procedura: 1 Cerere printr-un cuvânt - plasati pe masa un item preferat si unul respins, la îndemâna copilului Spuneti "Ce vrei?" Faceti-i prompt copilului sa arate catre itemul dorit si sa denumeasca itemul (de exemplu, "prajitura") Dati-i imediat itemul dorit Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Cerere prin doua cuvinte - plasati pe masa un item preferat si unul respins, la îndemâna copilului Spuneti "Ce vrei?" Faceti-i prompt copilului sa arate catre itemul dorit si sa ceara verbal itemul dorit ("Vreau prajitura") Dati-i imediat itemul dorit Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 3 Cerere prin trei cuvinte - plasati pe masa un item preferat si unul respins, la îndemâna copilului Spuneti "Ce vrei?" Faceti-i prompt copilului sa arate catre itemul dorit si sa ceara verbal itemul dorit ("Eu vreau prajitura") Dati-i imediat itemul dorit Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 4 Folosind numele adultului - plasati pe masa un item preferat si unul respins, la îndemâna copilului Spuneti "Ce vrei?" Faceti-i prompt copilului sa arate catre itemul dorit si sa ceara verbal itemul dorit, folosindu-va numele (de exemplu, "Mami, eu vraeu prajitura") Dati-i imediat itemul dorit Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: itemi preferati si itemi respinsi (jucarii si alimente) * Cerinte: 1-3: indica itemii doriti si denumeste obiectele 4: cere în propozitii si denumeste persoanele * Sugestii de prompting: ghidati fizic un raspuns de indicare si modelati fraza de cerere Întrebare Raspuns 1-4: "Ce vrei?" 1-3: Indica si cere verbal 4: Foloseste numele adultului Data introducerii Data masterarii 1 Indica + "denumirea" 2 Indica +"vreau (denumirea)" 3 Indica + "Eu vreau (denumirea)" 4 Indica + "(numele adultului) Eu vreau (denumirea)" Sugestii utile: Încurajati raspunsul în contexte naturale Aranjati itemii doriti pe un raft, în bucatarie pe dulap si în afara vederii Învatati-l pe copil sa va abordeze, sa va ceara atentia (de exemplu, sa va bata pe umar) si sa ceara printr-o propozitie întreaga Încurajati contactul vizual atunci când copilul va cere ceva! Program Da/ Nu (preferat/respins) Procedura: 1 Pentru itemii respinsi (care nu sunt doriti) - pe scaun, fata în fata Aratati-i un item care nu îi place (aliment sau jucarie) si spuneti "Vrei (numele itemului)?" Faceti-i prompt sa dea din cap în semn de nu sau sa spuna "Nu" Imediat dupa raspuns, luati itemul din câmpul vizual al copilului si oferiti-i o recompensa Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Pentru itemii preferati - pe scaun, fata în fata Aratati-i un item preferat (aliment sau jucarie) si spuneti "Vrei (numele itemului)?" Faceti-i prompt sa dea din cap în semn de da sau sa spuna "Da" Imediat dupa raspuns, dati-i copilului itemul preferat Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 3 Randomizare Da/ Nu- pe scaun, în fata copilului Prezentati fie un item respins, fie unul preferat si spuneti "Vrei (numele itemului)?" Faceti-i prompt sa dea din cap în semn de nu sau sa spuna "Nu" pentru itemul respins si sa sa dea din cap în semn de da sau sa spuna "Da" pentru itemul preferat Imediat dupa un raspuns "Nu", luati itemul din câmpul vizual al copilului si oferiti-i o recompensa Dupa un raspuns "Da", dati-i copilului itemul preferat Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: itemi (alimente sau obiecte) preferate sau respinse * Cerinte: imita miscarea din cap sau imita verbal "Da" si "Nu" * Sugestii pentru prompting: modelati o miscare din cap sau modelati raspunsul "Da" si "Nu" Întrebare Raspuns 1-3: "Vrei ?" 1 "Nu" 2 "Da" 3 Fie "Da" sau "Nu" Data introducerii Data masterarii 1 Pentru respingere 2 Pentru itemii preferati 3 Randomizare Da si Nu Sugestii utile: asigurati-va ca itemii sunt cu adevarat preferati si respinsi Folositi itemi alimentari "scârbosi" (mustar) pe care copilul nu îi manânca ca itemi pentru "Nu" Program Denumeste persoanele familiare Procedura: 1 Denumeste în fotografii - pe scaun, în fata copilului Asigurati-va ca este atent Aratati-i o fotografie a unei persoane familiare si spuneti "Cine este?" Faceti-i prompt copilului sa numeasca persoana din fotografie si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Denumeste în realitate - pe scaun, în fata copilului; în camera se afla o persoana cunoscuta Asigurati-va ca este atent si aratati catre persoana respectiva Spuneti "Cine este?" Faceti-i prompt copilului sa numeasca persoana Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: identifica persoanele familiare din imagini si în realitate; denumeste obiectele * Sugestii de prompting: modelati numele persoanei Întrebare Raspuns "Cine este?" 1 în imagini 2 în realitate 1 Numeste persoana 2 Numeste persoana Data introducerii Data masterarii 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Sugestii utile: Învatati-l la început persoane familiare, care arata diferit, cum ar fi un parinte sau fratii Program Face o alegere * Procedura: pe scaun, de cealalta parte a mesei Tineti în fata lui doi itemi doriti Spuneti "Vrei sau ?" Faceti-i prompt copilului sa arate itemul cel mai dorit si sa-l numeasca Dati-i imediat itemul ales Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: sa arate itemii doriti; cere verbal itemii doriti; denumeste obiectele * Sugestii de prompting: ghidati fizic copilul sa arate catre itemul dorit si oferiti un model verbal al denumirii obiectului Întrebare: "Vrei sau ?" Raspuns: arata catre itemul dorit si îl denumeste Data introducerii Data masterarii 1 Sugestii utile: pentru a mari discriminarea, începeti cu un item foarte preferat si unul respins Variati întrebarea (de exemplu, "Pe care îl vrei?") În cazul în care copilul nu vorbeste, îl puteti învata raspunsul, mai putin verbalizarea (de exemplu, faceti-i prompt doar sa arate catre itemul dorit) În final, îl veti învata pe copil sa faca alegeri în legatura cu itemi doriti care nu se afla loa vedere Asigurati-va ca variati ordinea în care îi prezentati copilului alternativele, fiind astfel siguri ca el nu alege pur si simplu ultimul item din întrebare (de exemplu, daca întrebati "Vrei o prajitura sau un mar", puneti si întrebarea "Vrei un mar sau o prajitura?") Program Întrebari sociale * Procedura: pe scaun, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si puneti o întrebare sociala Ajutati-l pe copil sa raspunda la întrebare si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: îndeplineste comenzile simple si imita cuvintele * Sugestii de prompting: folositi amânarea prompt-ului Modelati imediat raspunsul corect, iar apoi amânati modelul cu câte 2 secunde pentru fiecare comanda Întrebarea sociala Raspuns Data introducerii Data masterarii 1 "Cum te cheama?" 2 "Câti ani?" 3 "Ce mai faci?" 4 "Unde stai?" 5 "Cine este fratele/sora ta?" 6 "Cu ce îti place sa te joci?" 7 "Cum o cheama pe mama ta / pe tatal tau?" 8 "Ce îti place sa manânci?" 9 "La ce scoala mergi?" 10 "Cine este prietenul tau?" 11 "Care e emisiunea TV preferata?" 12 "Care este adresa ta?" 13 "Care e numarul tau de telefon?" 14 "Ce îti place sa bei?" 15 "Care e jucaria ta favorita?" 16 "Când e ziua ta?" 17 "Cum o cheama pe profesoara ta?" Sugestii utile: repetati raspunsurile la întrebari întâi în programul de imitatie verbala, pentru a va asigura de o pronuntie adecvata Program Verbele (le denumeste în imagini, la altii, la sine) Procedura: 1 Denumeste verbele în imagini - pe scaun, fata în fata Asigurati-va ca este atent si prezentati-i imagine a unei persoane facând o actiune Spuneti "Ce face?" Ajutati-l pe copil sa denumeasca actiunea Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Denumeste verbele la altii - asigurati-va ca copilul este atent si faceti o actiune Spuneti "Ce face eu?" Ajutati-l pe copil sa denumeasca actiunea Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 3 Denumeste verbele în cazul sau - ajutati-l pe copil sa îndeplineasca o anumita actiune (ghidati-l fizic sau modelati prin imitatie) Spuneti "Ce faci tu?" Faceti-iprompt sa denumeasca actiunea Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: obiectele necesare pentru actiuni si cartonase cu verbe * Cerinte: îndeplineste comenzile cu verbe si denumeste imaginile * Sugestii de prompting: modelati denumirea actiunii Întrebare Raspuns 1 "Ce face?" 2 "Ce fac eu?" 3 "Ce faci tu?" 1-3: denumeste actiunea Data introducerii Data masterarii 1 Sta în picioare 2 Sta jos 3 Bate din palme 4 Face cu mâna 5 Manânca 6 Bea 7 Se întoarce 8 Sare 9 Ia în brate 10 Pupa 11 Sufla 12 Doarme 13 Ciocane (bate la usa) 14 Citeste 15 Deseneaza Sugestii utile: fotografiati-i pe membrii familiei facând actiuni Asigurati-va ca sustineti generalizarea, cerându-i copilului sa denumeasca actiunile la el si la altii în contexte naturale Program Potriveste * Procedura: plasati itemii pe masa, în fata copilului Prezentati un item care corespunde unuia dintre itemii din fata copilului si dati comanda "Potriveste" Faceti-i prompt copilului sa plaseze itemul deasupra sau în fata itemului corespunzator si recompensati raspunsul corect Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt Initial, începeti cu un singur item pe masa; treptat, introduceti alti itemi * Materiale: obiecte si imagini identice, cartonase cu litere, obiecte colorate, cartonase cu numere si forme * Cerinte: sta pe scaun * Sugestii de prompting: 1 Ghidati fizic copilul spre îndeplinirea sarcinii 2 Folositi un prompt de pozitie, plasând itemul mai aproape de copil Comanda: "Potriveste" Raspuns: plaseaza itemul deasupra sau în fata itemului corespondent Data introducerii Data masterarii 1 Obiecte identice 2 Imagini identice 3 Imagini la obiecte 4 Obiecte la imagini 5 Culori 6 Forme 7 Litere 8 Numere 9 Obiecte non-identice 10 Obiecte prin asociere (creion la hârtie) Sugestii utile: initial, alegeti obiecte care pot sta unele peste altele (de exemplu, cana, farfurie, lingura) E posibil sa doriti sa începeti cu cel putin trei itemi pe masa si sa variati pozitia itemilor pentru a creste discriminarea Program Culori (receptiv si expresiv) Procedura: 1 Identifica culorile - plasati materialele colorate pe masa, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si spuneti "Arata (numele culorii)" Ajutati-l pe copil sa indice culoarea corecta si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Denumeste culorile- pe scaun, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si prezentati un obiect colorat Spuneti "Ce culoare este?" Ajutati-l pe copil sa denumeasca culoarea si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: hârtie colorata si obiecte colorate * Cerinte: 1 Identifica imaginile 2 Denumeste obiectele si imaginile * Sugestii de prompting 1 Ghidati-l fizic pe copil sa arate culoarea corecta Folositi prompt-ul de pozitie, plasând obiectul colorat pe care îl cereti mai aproape de copil 2 Modelati denumirea culorii Comanda Raspunsul 1 "Arata " 2 "Ce culoare este?" 1 Arata culoarea corecta 2 Denumeste culoarea Data introducerii Data masterarii 1 Albastru 2 Rosu 3 Galben 4 Verde 5 Alb 6 Negru 7 Mov 8 Portocaliu 9 Roz 10 Maro Sugestii utile: Încercati tehnici de instruire incidentala pentru a îl învata pe copil culorile Aranajti itemii doriti (în culori diferite) la vederea copilului, dar nu la îndemâna sa Atunci când copilul cere itemul, întrebati-l ce culoare are obiectul, înainte de a i-l înmâna De exemplu, puneti o masina galbena, o minge albastra si o bomboana verde pe masa În cazul în care copilul cere bomboana, aratati bomboana si întrebati "Ce culoare este?' Faceti-i prompt copilului sa raspunda corect si dati-i bomboana Program Forme (receptiv si expresiv) Procedura: 1 Identifica formele - puneti forma (formele) pe masa, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si spuneti "Arata (numele formei)" Faceti-i prompt copilului sa arate forma corecta si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Denumeste formele - pe scuan, fata în fata Asigurati-va ca este atent si aratati-i o forma Spuneti "Ce forma este?" Faceti-i prompt copilului sa denumeasca forma si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: formele * Cerinte: 1 Identifica obiectele si imaginile si potriveste formele 2 Identifica formele, denumeste obiectele si imaginile * Sugestii de prompting: 1 Ghidati-l fizic pe copil catre forma corecta Folositi prompt-ul de pozitie, plasând forma ceruta mai aproape de copil 2 Modelati denumirea formei Comanda Raspuns 1 "Arata " 2 "Ce forma este?" 1 Arata forma corecta 2 Denumeste forma Data introducerii Data masterarii 1 Cerc 2 Patrat 3 Triunghi 4 Dreptunghi 5 Romb 6 Oval 7 Stea 8 Inima Sugestii utile: începeti cu forme tridimensionale care au aceeasi culoare si abia apoi introduceti formele bi-dimensionale (de exemplu, desene ale formelor) În final, învatati-l pe copil sa denumeasca forma obiectelor (de exemplu, aratati-i o cutie si întrebati "Ce forma este?") Program Litere (receptiv si expresiv) Procedura: 1 Identifica literele - plasati litera (literele) pe masa, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si spuneti "Arata (numele literei)" Faceti-i prompt sa arate litera corecta si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Denumeste literele - pe scaun, fata în fata Asigurati-va ca este atent si prezentati o litera Spuneti "Ce litera este?" Faceti-i prompt sa denumeasca litera si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: cardurile (cartonase) cu litere * Cerinte: 1 Identifica imaginile 2 Denumeste imaginile * Sugestii de prompting: 1 Ghidati-l fizic pe copil sa arate litera corecta Folositi prompt-uri de pozitie, plasând litera pe care o cereti mai aproape de copil 2 Modelati denumirea literei Comanda Raspuns 1 "Arata " 2 "Ce litera este?" 1 Arata litera corecta 2 Denumeste litera Data introducerii Data masterarii 1 A/a 2 B/b 3 C/c 4 D/d 5 E/e 6 F/f 7 G/g 8 H/h 9 I/I 10 J/j 11 K/k 12 L/l 13 M/m 14 N/n 15 O/o 16 P/p 17 Q/q 18 R/r 19 S/s - Z/z Sugestii utile: În cazul în care copilul are dificultati la îtnvatarea literelor, încercati cu litere tri-dimensionale (de exemplu, litere de plastic), pentru a creste discriminarea Program Numere (receptiv si expresiv) Procedura: 1 Identifica numerele - plasati numarul (numerele) pe masa, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si spuneti "Arata (numarul)" Faceti-i prompt sa arate numarul corect si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Denumeste numerele - pe scaun, fata în fata Asigurati-va ca este atent si prezentati un numar Spuneti "Ce numar este?" Faceti-i prompt sa denumeasca numarul si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materaile: cartonase cu numere * Cerinte: 1 Identifica obiectele si imaginile, potriveste numerele 2 Identifica numerele, denumeste obiectele si imaginile * Sugestii de prompting 1 Ghidati-l fizic pe copil sa arate numarul corect Folositi prompt-uri de pozitie, plasând numarul pe care îl cereti mai aproape de copil 2 Modelati denumirea numarului Comanda Raspuns 1 "Arata " 2 "Ce numar este?' 1 Arata numarul corect 2 Denumeste numarul Data introducerii Data masterarii 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19-20 Sugestii utile: poate fi momentul introducerii unor recompense noi si interesante! Program Imita miscarile gros-motorii din picioare * Procedura: stati în picioare, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si spuneti "Fa ca mine", modelând simultan o miscare ce tine de motricitatea grosiera Faceti-i prompt sa faca actiunea si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: imita miscarile grosiere stând pe scaun * Sugestii de prompting: ghidati-l fizic pe copil spre îndeplinirea sarcinii Comanda: "Fa ca mine" Raspuns Data introducerii Data masterarii 1 Saritura 2 Se întoarce 3 Ridica bratele sus 4 Merge în pas de mars 5 Sta jos pe podea 6 Bate cu palmele în podea 7 Bate la usa 8 Se târaste 9 Ocoleste scaunul 10 Se întinde pe podea 11 Mâinile pe solduri 12 Rasucire din mijloc 13 Îsi atinge degetele de la picioare 14 Fuge si se opreste 15 Ridica un picior 16 Topaie 17 Zboara ca un avion 18 Se târaste sub masa 19 Ridica scaunul 20 Da sut Sugestii utile: faceti acest program în format "Follow-the-leader"("urmariti-l pe lider") Amuzati-va cu acest program si vedeti daca îl puteti determina pe copil sa fie el în rolul liderului Program Imita secvente (motricitate grosiera si actiuni cu obiecte) Procedura: 1 Motricitatea grosiera - pe scaun, în fata copilului, asigurându-va ca este atent Spuneti "Fa ca mine" si modelati doua miscari grosiere (de exemplu, bate din palme si atinge capul) Ajutati-l pe copil sa faca cele doua miscari în ordinea în care au fost prezentate Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Actiuni cu obiecte - plasati doua seturi de obiecte identice pe masa (de exemplu, 2 clopotei si 2 steaguri) Stati de cealalta parte a mesi în fata copilului si asigurati-va ca este atent Spuneti "Fa ca mine" si modelati o actiune cu fiecare obiect Ajutati-l pe copil sa faca cele doua miscari în ordinea în care au fost prezentate Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: obiecte * Cerinte: îndeplineste instructiile simple; imita miscarile gros-motorii si actiunile cu obiecte * Sugestii de prompting: 1 Ghidati fizic copilul spre îndeplinirea sarcinii 2 Modelati a doua miscare grosiera în timp ce copilul începe sa o execute pe prima Treptat, modelati ambele miscari împreuna 3 Spuneti actiunea în timp ce o demonstrati De exemplu, daca modelati atingerea nasului si apoi a capului, spuneti "Atinge nasul", "Atinge capul", în timp ce modelati actiunile Eliminati treptat prompt-ul verbal Comanda "Fa ca mine" Raspuns Data introducerii Data masterarii 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Sugestii utile: asigurati-va ca variati componentele secventei de miscari grosiere (de exemplu, daca modelati "Bate din palme si atinge nasul", învatati-l pe copil si alta secventa care sa contina batutul din palme, cum ar fi "Bate din plame si fa cu mâna") În cazul în care copilul are dificultati cu secventele ce tin de motricitatea grosiera, încecati sa înlantuiti o miscare grosiera cu o actiune cu obiect (de exemplu, pune un cub în galeata si bate în masa) Modelati acele secvente functionale care vor aparea cel mai probabil si în viata reala Program Imita actiunile însotite de sunete 3 Procedura: plasati pe masa un sortiment de obiecte identice Stati de cealalta parte a mesei, în fata copilului si asigurati-va ca este atent Dati comanda "Fa ca mine" si modelati o actiune cu un obiect si o verbalizare relevanta actiunii (de exemplu, împingeti masina si spuneti "Vruum") Faceti-i prompt copilului sa realizeze actiunea si sa verbalizeze Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: obiecte * Cerinte: îndeplineste comenzile (instructiile) simple; imita actiunile cu obiecte; imita sunetele * Sugestii de prompting: 1 Ghidati-l fizic pe copil sa realizeze actiunea 2 Repetati modelul verbal în timp ce copilul face actiunea cu obiectul Comanda: "Fa ca mine" Raspuns Data introducerii Data masterarii 1 Împinge masina si spune "Vruum" 2 O figurina de jucarie, care aluneca si spuneti "uuuiiiii: 3 Ciocaniti cu ciocanul si spuneti "Poc, poc, poc" 4 Beti dintr-un pahar si sorbiti 5 Luati receptorul telefonului si spuneti "Alo!" 6 Luati leul de jucarie si imitati sunetul acestuia 7 Cântati la un pian de jucarie si spuneti "La-la-la" 8 Cu broscuta de jucarie, care sare, spuneti "Oac-oac" 9 Sarpele de jucarie, miscându-se pe masa si spuneti "Ssss" 10 Pretindeti ca mâncati un sandwich de jucarie si spuneti "Mmmm" Sugestii utile: faceti acest program în timpul jocului Program Imita constructiile de cuburi * Procedura: puneti pe masa mai multe cuburi identice Stati de cealalta parte a mesei, în fata copilului si asigurati-va ca este atent Faceti o constructie cu ajutorul cuburilor dumneavoastra si dati comanda "Construieste ca mine" Ajutati-l pe copil sa faca aceeasi constructie cu propriul lui set de cuburi Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: obiecte * Cerinte: îndeplineste comenzile simple; imita actiunile cu obiecte * Sugestii de prompting: ghidati fizic copilul sa construiasca patternul de cuburi Comanda: "Construieste ca mine" Raspuns Data introducerii Data masterarii 1 Plasari ale unu singur cub 2 Constructii din doua cuburi 3 Constructii din trei cuburi 4 Constructii din patru cuburi 5 Constructii din cinci cuburi Sugestii utile: Începeti cu plasare unui singur cub odata De exemplu, puneti cinci cuburi pe masa, în dreapta copilului Dati comanda "Construieste ca mine" Mutati un cub din setul dumneavoastra spre mijlocul mesei si ajutati-l pe copil sa aleaga cubul corect din setul sau si sa îl puna în fata cubului dumneavoastra Repetati aceasta procedura pentru fiecrae cub, punând cuburile în diverse pozitii, pentru a face constructii diferite Pe masura ce abilitatea copilului se îmbunatateste, repetati aceasta procedura cu doua cuburi si tot asa În final, învatati-l pe copil sa potriveasca cele doua constructii fara sa vada când o construiti pe cea initiala (de exemplu, faceti constructia în spatele unui carton, apoi înlaturati cartonul astfel încât copilul sa poata vedea constructia si spuneti "Construieste ca mine") Program Copiaza desene simple * Procedura: puneti materialele de scris (hârtie, creioane sau carioci) pe masa, în fata copilului Dati comanda "Fa ca mine" sau "Deseneaza " si, simultan, desenati o forma pe hârtie (de exemplu, un cerc), pe care copilul trebuie sa o imite Ajutati-l pe copil sa ia un instrument de scris si sa deseneze forma Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: instrumente de scris si hârtie * Cerinte: imita actiunile ce tin de motricitatea fina si constructia de cuburi; duce la final activitati de motricitate fina, cum ar fi plasarea unor piuneze mic pe o tablita speciala * Sugestii de prompting: ghidati-l fizic pe copil sa îndeplineasca sarcina; folositi indici vizuali pe hârtie, cum ar fi puncte care îi arata copilului de unde sa înceapa desenul Comanda: "Fa ca mine" Raspuns: deseneaza forma corecta Data introducerii Data masterarii 1 Linie verticala 2 Linie orizontala 3 Semnul "plus" 4 Cerc 5 Linie diagonala 6 Litere din linii drepte 7 Litere din linii curbe 8 Numere 9 Forme 10 Fata zâmbitoare 11 Floare 12 Masina 13 Casa 14 Om 15 Curcubeu Sugestii utile: puneti-l pe copil sa exersez pe un sevalet pentru copii În cazul în care copilul are dificultati sa apese pe creion atunci când deseneaza (de exemplu, nu apasa pe creion, iar liniile ies prea subtiri), încercati sa utilizati un alt instrument de scris, cum ar fi o carioca Faceti desenatul amuzant! Program Camere (receptiv si expresiv) Procedura: 1 Localizeaza camerele - stati în picioare în fata copilului Asigurati-va ca este atent Dati comanda "Du-te în (numele camerei)" Faceti-i prompt copilului sa intre în camera corecta si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Denumeste camerele - luati copilul într-o camera Asigurati-va ca este atent si spuneti "Unde suntem?" Faceti-i prompt sa raspunda "În (numele camerei" si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: 1 Îndeplineste instructii; identifica imagini si obiecte din mediu 2 Denumeste obiectele si obiectele din mediu si localizeaza camerele * Sugestii de prompting: 1 Aduceti copilul în camera 2 Modelat raspunsul Comanda Raspuns 1 "Du-te în " 2 "Unde suntem?" 1 Se duce în camera corecta 2 Denumeste camera Data introducerii Data masterarii 1 Bucatarie 2 Dormitor 3 Baie 4 Sufragerie 5 Camera familiei 6 Hol 7 Garaj 8 Camera fratelui 9 Living 10 Camera de joaca Sugestii utile: În cazul în care copilul nu poate repeta cuvinte si nu poate denumi obecte, învatati-l raspunsul 2 în timp ce îl învatati raspusnul 1 (de exemplu, dupa ce intrati în camera cu copilul, puneti întrebarea 2 si apoi recompensati) Aduceti-va aminte de generalizare si întrebati-l pe copil "Unde esti?" de-a lungul întregii zile În cazul în care copilul are dificultati la învatarea camerelor în context, puteti fotografia camerele si îl puteti învata sa le denumeasca dupa imagini (a se vedea programul de "Locatii") Program Emotii (receptiv) Procedura: 1 Identifica emotiile în imagini - puneti pe masa, în fata copilului, imaginea unei persoane traind o anumita emotie Asigurati-va ca este atent si dati comanda "Arata (emotia)" Faceti-i prompt copilului sa arate imaginea corecta si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Afiseaza emotii - pe scaun, fata în fata Asigurati-va ca este atent si dati comanda "Arata-mi (emotia)" Faceti-i prompt copilului sa afiseze emotia si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: fotografii cu persoane afisând diverse emotii sau cardurile emotiilor (a se vedea lista de resurse) * Cerinte: identifica obiectele, actiunile si persoanele familiare * Sugestii de prompting: 1 Ghidati-l fizic pe copil sa indice imaginea corecta 2 Modelati emotia Comanda Raspuns 1 "Arata " 2 "Arata-mi " 1 Arata imaginea corecta 2 Afiseaza emotia Data introducerii Data masterarii 1 Fercit 2 Trist 3 Furios 4 Surprins 5 Speriat 6 Somnoros 7 Bolnav 8 Obosit 9 Mânios 10 Înspaimântat Sugestii utile: fotografiti membrii familie afisând diverse emotii Program Locatii (receptiv si expresiv) Procedura: 1 Identifica locatiile - puneti pe masa, în fata copilului, o imagine a unei locatii Asigurati-va ca este atent si dati comanda "Arata " Faceti-i prompt copilului sa arate imaginea corecta si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Denumeste locatiile - pe scaun, în fata copilului Prezentati o imagine a unei locatii si întrebati "Unde este?' ("Ce reprezinta fotografia?") Faceti-i prompt copilului sa numeasca locatia Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: SPARC Picture Scenes (a se vedea lista de resurse) sau fotografii ale locatiilor * Cerinte: 1 Identifica imaginile, obiectele din mediu si camerele 2 Denumeste imaginile, obiectele din mediu si camerele * Sugestii de prompting: 1 Modelati raspunsul sau ghidati-l fizic pe copil sa indice imaginea 2 Modelati denumirea locatiei Comanda Raspuns 1 "Arata " 2 "Unde este?" 1 Arata imaginea corecta 2 Denumeste locatia Data introducerii Data masterarii 1 Parc 2 Zoo 3 Biblioteca 4 Plaja 5 Ferma 6 Scoala 7 Circ 8 Aeroport 9 Oras 10 Restaurant 11 Bacanie 12 Jungla 13 Ocean 14 Spital 15 Sala de clasa 16 Loc de joaca 17 Gara 18 Petrecere aniversara 19 Muzeu 20 Dentist Sugestii utile: fotografiati acele locuri pe care copilul le frecventeaza adesea Program Îndeplineste instructiile formate din doua comenzi 3 Procedura: pe scaun, în fata copilului, asigurându-va ca este atent Dati o instructie formata din doua parti Faceti-I prompt copilului sa îndeplineasca cele 2 comenzi în ordinea data Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: itemii necesari pentru comenzi * Cerinte: îndeplineste instructiile (comenzile) simple; imita secventele de miscari ce tin de motricitatea grosiera * Sugestii de prompting: 1 Ghidati fizic copilul spre îndeplinirea sarcinii sau modelati raspunsul 2 Spuneti cea de-a doua parte a intructiei în momentul în care copilul o finalizeaza pe prima Treptat, spuneti cele doua comenzi ale instructiei împreuna 3 Limitati exprimarea atunci când prezentati instructia De exemplu, spuneti "Atinge capul, atinge nasul" în loc de "Atinge capul tau si nasul tau" Treptat, pe masura ce copilul face sarcina tot mai bine, puteti îmbogati exprimarea Instructie dubla Raspuns Data introducerii Data masterarii 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Sugestii utile: pentru a forma instructii duble, combinatii comenzile simple deja masterate Asigurati-va ca variati componentele instructiei duble (de exemplu, daca introduceti "Bate din palme si atinge nasul", introduceti si o alta instructie cu batutul din palme, cum ar fi "Bate din palme si fa pa") Învatati-l pe copil acele instructii care vor fi relevante pentru el (de exemplu, "Ia mingea si arunca la cos") Program Da doua obiecte * Procedura: puneti mai multe obiecte pe masa, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si dati comanda "Da-mi si "( de exemplu, "Da-mi masina si mingea") Faceti-i prompt copilului sa va dea ambele obiecte Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: obiecte * Cerinte: îndeplineste intructiile duble si identifica obiectele * Sugestii de prompting: ghidati-l pe copil sa va înmâneze ambele obiecte Spuneti numele celui de-al doilea obiect în timp ce copilul întinde mâna dupa primul Treptat, cereti-i ambele obiecet simultan Comanda: "Da-mi si " Raspuns: înmâneaza ambele obiecte Data introducerii Data masterarii 1 Sugestii utile: Faceti-i prompt copilului sa ia ambele obiecte simultan, folosind cele doua mâini (de exemplu, un obiect într-o mâna, iar cel de-al doilea în cealalta mâna) În cazul în care copilul are dificultati la acest program, încercati sa va exprimati succint atunci când dati comanda (de exemplu, spuneti mai degraba "minge, masina" decât "Da-mi mingea si masina") Nu uitati sa-i cereti copilului doua obiecte în contexte naturale (de exemplu, "Ia-ti pantofii si sosetele") Program Atribute (receptiv si expresiv) Procedura: 1 Identifica atributele - puneti pe masa, în fata copilului, doua obiecte similare, cu exceptia unei singure diferente evidente (de exemplu, doua camioane, unul mare si altul mic) Asigurati-va ca este atent si dati comanda "Arata (obiectul) (atributul)" (de exemplu, "Arata camionul mare") Faceti-i prompt copilului sa arate obiectul corect si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Denumeste atributele - plasati pe masa, în fata copilului, doua obiecte similare, cu exceptia unei diferente evidente (de exemplu, doua camioane, unul mic si altul mare) Asigurati-va ca este atent si aratati unul dintre obiecte Spuneti "Ce este?" Faceti-i prompt copilului sa denumeasca obiectul si atributul (de exemplu, "Este un camion mare") Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: obiecte care se diferentiaza între ele prin atribute si imagini care descriu obiecte ce se diferentiaza prin atribute (a se vedea lista de resurse) * Cerinte: 1 Identifica obiectele, imaginile, persoanele familiare, obiectele din mediu, culorile si emotiile 2 Identifica atributele, denumeste imaginile, persoanele familiare, obiectele din mediu, culorile si emotiile * Sugestii de prompting: 1 Ghidati-l fizic pe copil sa arate imaginea corecta 2 Modelati denumirea atributului si a obiectului Comanda Raspuns 1 "Arata " 2 "Ce este?" 1 Arata atributul corect 2 Denumeste obiectul cu atribut Data introducerii Data masterarii 1 Mare/Mic 2 Ud/Uscat 3 Cald/Rece 4 Curat/Murdar 5 Înalt/Scund 6 Greu/Usor 7 Plin/Gol 8 Aspru/Netend 9 Batrân/Tânar 10 Nou/Vechi 11 Lung/Scurt 12 Gros/Subtire 13 Tare/Moale 14 Închis/Deschis Sugestii utile: la început, renuntati la denumirea obiectului atunci când îl învatati ope copil sa identifice atributul (de exemplu, spuneti "Arata mare" mai degraba decât "Arata camionul mare") Program Persoanele din comunitate (receptiv si expresiv) 1 Identifica persoanele din comunitate (receptiv si expresiv) - plasati imagini ale persoanelor din comunitate pe masa, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si dati comanda "Arata (numele persoanei din comunitate)" Faceti-i prompt copilului sa arate imaginea corecta Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Denumeste persoanele din comunitate - pe scaun, în fata copilului, asigurându-va ca este atent Aratati-i o imagine cu o persoana din comunitate si întrebati "Cine este?" Faceti-i prompt copilului sa denumeasca persoana Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: imagini ale persoanelor de ajutor din comuniatate (a se vedea lista de resurse) * Cerinte: 1 Identifica imagini, persoane familiare, obiecte din mediu, scene 2 Denumeste imagini, persoane familiare, obiecte din mediu, scne * Sugestii de prompting: 1 Modelati raspunsul sau ghidati fizic copilul sa arate imaginea 2 Modelati numele persoanei din comunitate Comanda Raspuns 1 "Arata " 2 "Cine este?" 1 Arata imaginea corecta 2 Denumeste persoana din comunitate Data introducerii Data masterarii 1 Pompier 2 Politist 3 Postas 4 Profesor 5 Fermier 6 Gunoier 7 Frizer 8 Chelner 9 Sofer de autobuz 10 Pilot 11 Doctor 12 Asistenta 13 Sofer de camion 14 Dentist 15 Bucatar Sugestii utile: nu uitati sa-i aratati în realitate copilului aceste persoane Program Pretinde ca (se face ca ) * Procedura: în fata copilului, pe scaun, asigurându-va ca este atent Dati comanda "Prefa-te ca esti (un animal, o actiune, o persoana din comunitate" (de exemplu, "Prefa-te ca bei") Faceti-i prompt copilului sa simuleze actiunea (de exemplu, pentru baut copilul duce mâna caus la gura si scoate sunete ca si cum ar bea) si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: recuzita necesara pentru a se preface ca este o persoana din comunitate (de exemplu, o cascheta de pompier, o trusa de doctor) * Cerinte: îndeplineste comenzile simple; imita actiunile cu obiect; îndeplineste instructiile cu verbe; denumeste obiectele În cazul animalelor si al persoanelor din comunitate, copilul denumeste animalele si persoanele respective * Sugestii de prompting: ghidati fizic copilul sa dea raspunsul sau modelati raspunsul Comanda: "Prefa-te ca esti " Raspuns: copilul simuleaza o actiune sau pretinde ca este un animal sau o persoana din comunitate Data introducerii Data masterarii 1 Baut 2 Pipetanat 3 Spalat pe fata 4 Spalat pe dinti 5 Lins înghetata 6 Condus masina 7 Maturat 8 Pus palaria 9 Un sarpe 10 Un leu 11 Un câine 12 O maimuta 13 O broasca 14 Un iepure 15 O pisica 16 O pasare 17 Un pompier 18 Un doctor 19 Un politist 20 Un frizer Sugestii utile: acesta e un program amuzant, care poate fi facut alaturi de alti copii sau frati/surori! Program Categorii (potriveste, identifica si denumeste) Procedura: 1 Potriveste - puneti pe masa, în fata copilului, imagini ale unor itemi apartinând unor categorii specifice Prezentati o imagine a unui item dintr-o categorie si spuneti "Potriveste" Faceti-i prompt copilului sa puna imaginea în teancul categoriei corecte si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Identifica - puneti pe masa, în fata copilului, imagini ale unor itemi apartinând unor categorii specifice Dati comanda "Arata (categoria)" (de exemplu, "mâncare") Faceti-i prompt copilului sa arate categoria corecta si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 3 Denumeste - puneti teancuri de categorii în fata copilului, pe masa Aratati una dintre categorii si întrebati "Ce sunt?" Faceti-i prompt copilului sa denumeasca categoria corecta (de pilda, mâncare) si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: cartonase pentru categorii/clasificari (a se vedea lista de resurse) * Cerinte: denumeste obiectele, culorile, numerele, literele, formele si potriveste obiectele non-identice * Sugestii de prompting: 1-2 Ghidati fizic copilul sa plaseze cartonasul în categoria corecta 3 Oferiti un model verbal Comanda Raspuns 1 " Potriveste" 2 "Arata " 3 "Ce sunt?" 1 Potriveste cartonasele 2 Arata categoria corecta 3 Denumeste categoria Data introducerii Data masterarii 1 Mâncare 2 Haine 3 Animale 4 Jucarii 5 Fructe 6 Unelte 7 Legume 8 Vehicule 9 Instrumente 10 Mobila 11 Forme 12 Litere 13 Numere Sugestii utile: În cazul în care copilul are dificultati la potrivirea imaginilor din categorii, încercati sa folositi itemi tri-dimensionali Program Pronume ("meu" si "tau") Procedura: 1 Identifica pronumele - stati în fata copilului Asigurati-va ca este atent si dati comanda "Atinge (partea corpului/obiect de îmbracaminte) (meu/tau)" (de exemplu, "Atinge tricoul meu") Faceti-i prompt copilului sa atinga partea corpului sau obiectul de îmbracaminte corect si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt Introduceti întâi "tau", apoi "meu" si abia apoi faceti randomizarea 2 Denumeste pronumele - asigurati-va ca este atent si indicati o parte a corpului (sau obiect de îmbracaminte) la copil sau la dumneavoastra Spuneti "A cui (parte a corpului/îmbracaminte)?" Faceti-i prompt copilului sa numeasca pronumele si partea corpului sau îmbracaminte (de exemplu, "Tricoul tau") si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt Introduceti întâi "meu", apoi "tau" si apoi randomizati * Cerinte: 1 Identifica partile corpului sau îmbracamintea, persoanele familiare (în realitate), posesia, îndeplineste comenzile duble 2 Denumeste partile corpului sau îmbracamintea, persoanele familiare, posesia * Sugestii de prompting: 1 Ghidati fizic copilul sa arate partea corpului corecta 2 Modelati raspunsul Comanda Raspuns 1 "Atinge " 2 "Al cui?' 1 Atinge partea corpului sau îmbracamintea 2 Denumeste pronumele Data introducerii Data masterarii 1 Meu 2 Tau 3 Randomizare Sugestii utile: odata ce copilul a învatat sa identifice pronumele, mai asteptati câteva saptamâni înainte de a-l învata sa le denumeasca Aceasta amânare ar putea ajuta la reducerea confuziei Program Prepozitii (receptiv si expresiv) Procedura: 1 Receptiv - stati pe scaun, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si dati-i un obiect Spuneti "Pune (prepozitia) (locatia)" (de pilda, "Pune pe masa") Faceti-i prompt copilului sa puna obiectul în locatia corecta si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Expresiv - puneti un obiect într-un anumit loc, astfel încât copilul sa îl poata vedea Spuneti "Unde este (obiectul)?" Faceti-i prompt copilului sa denumeasca locatia (de exemplu, "Este pe masa") si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: obiecte si cartonase care descriu prepozitii (a se vedea lista de resurse) * Cerinte: 1 Îndeplineste instructiile duble si identifica obiectele din mediu 2 Denumeste obiectele din mediu si camerele; repeta fraze * Sugestii de prompting: ghidati fizic copilul sa puna obiectul în locatia corecta Oferiti un model verbal pentru raspunsul 2 Comanda Raspuns 1 "Pune " 2 "Unde este ?" 1 Pune obiectul în locul corect 2 Numeste locul obiectului Data introducerii Data masterarii 1 Pe 2 În 3 Sub 4 În fata 5 În spate 6 Lânga 7 Între 8 Deasupra 9 Pe fund 10 Alaturi Sugestii utile: În cazul în care copilul vorbeste, introduceti raspunsul 2 în timp ce îl învatati raspunsul 1 (de exemplu, când copilul pune obiectul în locul corect, puneti întrebarea "Unde este ?" si apoi recompensati raspunsul) Folositi tehnicile de învatare incidentala De exemplu, puneti itemii doriti în anumite locuri Când copilul cere unul dintre itemi, întrebati-l "Unde este (itemul dorit)?" Faceti-i prompt sa denumeasca locul si dati-i itemul dorit Învatati-l pe copil sa se plaseze pe sine însusi în anumite locatii (de exemplu, "Du-te sub masa") si întrebati-l "Unde esti?" Generalizati raspunzând la imagini care descriu prepozitii Program Identifica/denumeste obiectele atunci când sunt descrise (la vedere, dar si în afara câmpului vizual) Procedura: 1 La vedere - puneti mai multe obiecte pe masa, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si spuneti "Ma gândesc la ceva care este (descrierea unuia dintre obiectele de pe masa)" (de exemplu, daca pe masa este un mar, spuneti "Ma gândesc la ceva care este rosu, creste în copaci si îl poti mânca") Faceti-i prompt copilului sa arate si sa numeasca obiectul descris (de ex , "mar") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 În afara câmpului vizual - stati pe scaun, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si spuneti "Ma gândesc la ceva care este (descrierea unui obiect)" (de ex , "Ma gândesc la ceva care este rotund si caruia îi oti da sut") Faceti-i prompt sa numeasca obiectul descris (de exemplu, "o minge") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: obiecte * Cerinte: 1 La vedere: numeste obiectele, atributele, culorile, functiile si categoriile 2 În afara vederii: numeste obiectele aflate la vedere atunci când sunt descrise; descrie obiectele pe care le vede folosind atribute; raspunde la întrebari ce tin de cunostintele generale * Sugestii de prompting: dati-i descriptori aditionali, aratati obiectul, modelati raspunsul, iar atunci când nu se afla în câmpul vizual, prezentati obiectul pe care îl descrieti Comanda Raspuns 1-2 "Ma gândesc la ceva " 1-2 Denumeste obiectul Data introducerii Data masterarii 1 Obiecte la vedere 2 Obiecte în afara câmpului vizual Sugestii utile: Începeti doar cu câteva obiecte la vedere, obiecte care sa fie distincte ca si atribute (caracteristici) si functii (de exemplu, un item verde, un item galben, unul pe care îl poti mânca, altul cu care te poti juca) În timp, cresteti similaritatile dintre obiecte (de exemplu, doua obiecte rosii, unul pe care îl porti, iar altul pe care îl manânci) Învatati copilul sa raspunda si la descrierea unor locuri (de exemplu, "Ma gândesc la un loc unde poti înota si unde te poti juca în nisip") si oameni ("ma gândesc la cineva care are parul negru, este fata si se joaca cu tine sâmbata") În final, învatati-l pe copil sa faca el descrieri, astfel încât dumneavoastra sa fiti cel care ghiceste persoana la care se gândeste! Variati comanda (de exemplu, "Spune-mi ceva care este " sau "Arata-mi ceva care este ") Program Carduri secventiale (le pune în ordine si descrie) Procedura: 1 Ordoneaza - dati-i copilului un set de cartonase secventiale si dati comanda "Pune cartonasele în ordine" Faceti-i prompt sa aseze cartonasele pe masa, de la stânga la dreapta, în ordinea corecta Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Descrie secventa - dati-i copilului un set de cartonase secventiale si cereti-i sa le aseze în ordine În momentul în care cartonasele au fost asezate corect pe masa, spuneti "Povesteste-mi despre aceste imagini" Faceti-i prompt sa arate fiecare imagine si sa descrie secventa de imagini de la stânga la dreapta (de exemplu, "Fata toarna suc, ea bea sucul, pune cana în chiuveta") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: cartonasele secventiale (a se vedea lista de resurse) * Cerinte: descrie imaginile folosind propozitii complete * Sugestii de prompting: ghidati copilul sa aseze cartonasele în ordinea corecta sau modelati raspunsul corect Comanda Raspuns 1 "Pune cardurile în ordine" 2 "Povesteste-mi despre imagini" 1 Asaza cardurile în ordinea corecta, de la stânga la dreapta 2 Arata si descrie fiecare imagine, de la stânga la dreapta Data introducerii Data masterarii 1 Secvente formate din doua scene 2 Secvente formate din trei scene 3 Secvente formate din patru scene 4 Secvente formate din cinci scene Sugestii utile: În cazul în care copilul vorbeste, introduceti raspunsul 2 în timp ce îl învatati raspunsul 1 (de pilda, dupa ce i-ati facut prompt sa aseze cardurile în ordine, cereti-i sa descrie fiecare imagine) Începeti cu secvente fornmate din doua scene, apoi progresati pâna ajungeti la cinci Folositi imagini ale actiunilor pe care copilul le face (de exemplu, cataratul pe tobogan, asezat pe tobogan, luncat pe tobogan) Fotografiati-va copilul în timp ce desfasoara activitati secventiale si folositi-le în acest program Program Genul (receptiv si expresiv) Procedura: 1 Identifica genul - puneti pe masa, în fata copilului, imagini descriind genul (imaginea unui baiat, a unei fete) Asigurati-va ca este atent si dati comanda "Arata (genul)" (de ex , "fata") Faceti-i prompt sa arate imaginea corecta Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Denumeste genul - pe scaun, fata în fata Asigurati-va ca este atent si aratati-i o imagine care descrie genul Spuneti "Ce este?" si faceti-i prompt sa numeasca genul ("Este un baiat") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: imagini descriind genul * Cerinte: 1 Identifica imaginile si numeste persoanele familiare 2 Identifica genul; numeste imaginile si persoanele familiare * Sugestii de prompting: 1 Ghidati fizic copilul sa arate imaginea corecta Folositi prompt-urile de pozitie, plasând imaginea pe care o cereti mai aproape de copil 2 Modelati denumirea genului Comanda Raspuns 1 "Arata " 2 "Ce este?" 1 Arata imaginea corecta 2 Numeste genul Data introducerii Data masterarii 1 Baiat 2 Fata 3 Barbat 4 Femeie 5 Doamna Sugestii utile: folositi reviste pentru a gasi imagini Folositi acele imagini care descriu genul într-o maniera clara, fara ambiguitate Apoi, învatati-l pe copil sa numeasca genul persoanelor cunoscute (de exemplu, "Tati este femeie sau barbat?", "Tu esti fata sau baiat?") Program Raspunde la întrebarile Wh (Unde? Care? Cum? Cine? Când?) în legatura cu obiecte si imagini Procedura: 1 Cu obiecte - Pe scaun, în fata copilului Aratati-i un obiect si puneti-i o întrebare Wh în legatura cu acest obiect (a se vedea exemplele de mai jos) Faceti-i prompt copilului sa raspunda la întrebare (vedeti exemplele de mai jos) Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Cu imagnin - stati pe scaun, fata în fata Aratati-i o fotografie a unei persoane cunoscute, facând o actiune într-o locatie specifica (de exemplu, o fotografie a tatalui, gatind în bucatarie) Puneti întrebari Wh despre imagine (vedeti exemplele de mai jos) Faceti-i prompt copilului sa raspunda la întrebare (vedeti exemplele de mai jos) Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt Învatati-l pe copil sa discrimineze întrebarile despre un sigur obiect/imagine La început, învatati-l pe copil sa discrimineze doua întrebari legate de obiect/imagine, apoi introduceti fiecare întrebare suplimentara pe rând * Materiale: obiecte si fotografii ale persoanelor familiare, îndeplinind actiuni în anumite locatii * Cerinte: 1 Obiecte: denumeste obiectele, culorile, functiile, categoriile si locatiile 2 Imagini: denumeste persoanele familiare, actiunile, locatiile (camerele) si emotiile * Sugestii de prompting: modelati raspunsul Exemple de întrebari Exemple de raspunsuri Data introducerii Data masterarii Despre obiecte 1 "Ce este?" 2 "Ce culoare este?" 3 "Ce faci cu el (ea)?" 4 "Ce este o banana?" "Este o banana " "Este galbena " "O manânc " "Fruct " 1 "Ce este?" 2 "Ce culoare este?" 3 "Ce faci cu ea (el)?" 4 "Ce gust are?" 5 "De unde iei una?" "Este o acadea " "Este rosie " "O ling " "Este dulce " "De la magazin " Despre imagini 1 "Cine este?" 2 "Ce face?" 3 "Unde este?" 4 "Cum se simte?' "Mama " "Râde " "La televizor " "E fericita " Sugestii utile: În cazul în care copilul are dificultati la acest program, încercati sa-i prezentati întrebarile într-o ordine fixa si apoi, în timp, sa le randomizati Copilul nu trebuie neaparat sa îndeplineasca toate cerintele pentru a începe discriminarea întrebarilor despre obiecte/imagini (de exemplu, daca stie denumirea obiectelor si culorile, învatati-l sa discrimineze "Ce este?" si "Ce culoare este?") Program Da/Nu (obiecte) Procedura: 1 Pentru obiecte (DA) - stati pe scaun, în fata copilului Aratati-i un obiect si spuneti "Este un (numele obiectului)?" (de exemplu, "Este o masina?") Faceti-i prompt copilului sa raspunda "Da" Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Pentru obiecte (NU)- stati pe scaun, în fata copilului Aratati-i un obiect si spuneti "Este un (numele altui obiect)?" (de exemplu, "Este un mar?") Faceti-i prompt sa raspunda "Nu, este un (numele obiectului)" (de exemplu, "Nu, este o masina") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 3 Randomizare DA si NU - stati pe scaun, în fata copilului Aratati-i un obiect si spuneti "Este un (numele altui obiect)?" sau "Este un (numele obiectului)?" Faceti-i prompt sa raspunda "Da" sau "Nu, este un (numele obiectului)" Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: obiecte * Cerinte: raspunde la "Da/Nu" pentru itemii preferati si cei respinsi; denumeste obiectele; imita cuvintele; identifica itemii care sunt la fel si care sunt diferiti * Sugestii de prompting: modelati raspunsul corect Comanda Raspuns 1 "Este un (numele obiectului)?" 2 "Este un (numele altui obiect)? 3 Randomizare 1 si 2 1 "Da" 2 "Nu, este un (numele obiectului)" 3 Fie "Da" , fie "Nu, este un " Data introducerii Data masterarii 1 Da 2 Nu 3 Randomizare Da si Nu Sugestii utile: Învatati-l pâna la urma si raspunsuri Da/Nu la întrebari legate de actiuni (de exemplu, "Bate din palme?") si la întrebari generale (de exemplu, "Vara ninge?") Program Functiile partilor corpului Procedura: 1 Denumeste partile corpului dupa functia lor - pe scaun, în fata copilului, asigurându-va ca este atent Spuneti "Cu ce (functia)?" Faceti-i prompt copilului sa indice corect partea corpului si sa o numeasca Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Denumeste functia partii corpului- pe scaun, în fata copilului, asigurându-va ca este atent Spuneti "Ce faci cu (partea corpului)?" Faceti-i prompt copilului sa numeasca functia Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt * Cerinte: identifica si denumeste partile corpului; denumeste obiectele dupa functie * Sugestii de prompting: modelati raspunsul corect Comanda Raspuns 1 "Cu ce ?" 2 "Ce faci cu ?" 1 Indica si numeste partea corpului 2 Numeste functia partii corpului Data introducerii Data masterarii 1 Vezi cu/ Ochii 2 Mirosi cu/ Nasul 3 Auzi cu/ Urechile 4 Gusti cu/ Gura 5 Atingi cu/ Mâna 6 Mergi cu/ Picioarele 7 Stranuti cu/ Naul 8 Clipesti cu/ Ochii 9 Vorbesti cu/ Gura 10 Pupi cu/ Buzele Sugestii utile: I-ati mai schimbat copilului premiile? Daca nu, ar fi timpul sa le mai variati! Program Denumeste emotiile Procedura: 1 Denumeste emotiile pe imagini - asigurati-va ca este atent si aratati-i o imagine a unei persoane care afiseaza o emotie Spuneti "Cum se simte (el, ea)?" Faceti-I prompt sa denumeasca emotia si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Denumeste emotiile la altii- pe scaun, în fata copilului, asigurându-va ca este atent Afisati o emotie si întrebati "Cum ma simt eu?" Faceti-i prompt sa denumeasca emotia si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 3 Denumeste emotiile la sine- În contexte specifice, în care copilul afiseaza o emotie (de exemplu, atunci când râde; când plânge pentru ca s-a lovit) spuneti "Cum te simti tu?" Faceti-i prompt sa denumeasca emotia si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: fotografii ale persoanelor afisând emotii sau cartonasele cu emotii (vedeti lista de resurse) * Cerinte: identifica emotiile în fotografii; denumeste obiectele, actiunile, persoanele familiare * Sugestii de prompting: modelati denumirea emotiei Întrebare Raspuns 1 "Cum se simte ?" 2 "Cum ma simt eu?" 3 "Cum te simti tu?" 1-3 denumeste emotia corecta Data introducerii Data masterarii 1 Fericit 2 Trist 3 Suparat 4 Surprins 5 Speriat 6 Somnoros 7 Bolnav 8 Obosit 9 Mânios 10 Înspaimântat Sugestii utile: folositi imagini care descriu emotii în contexte relevante (de exemplu, pentru trist, imaginea unui baietel care plânge pentru ca a cazut de pe bicicleta) Program Categorii (denumeste categoria si numeste obiectele dintr-o categorie) Procedura: 1 Denumeste categoria careia îi apartine obiectul - prezentati-i copilului o imagine a unui item dintr-o categorie si cereti-i sa o denumeasca (de exemplu, "Ce este?" "Pisica") Spuneti "Ce este (denumirea obiectului)?" (de ex , pisica) Faceti-i prompt copilului sa denumeasca categoria careia îi apartine itemul (de ex , "un animal") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Numeste obiectele dintr-o categorie a aflate la vedere: puneti pe masa, în fata copilului, câteva cartonase cu categorii Spuneti "Numeste o (numele categoriei)" (de ex , mâncare) Faceti-i prompt sa numeasca itemul care îi apartine categoriei (de ex , "hamburger") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt b În afara vederii: asigurati-va ca este atent si spuneti "Numeste un (categoria)" (de ex , animal) Faceti-i prompt copilului sa numeasca un item apartinând categoriei (de ex , "un tigru") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: cartonase pentru categorii/clasificari (vedeti lista de resurse) * Cerinte: denumeste obiectele, culorile, numerele, literele, formele, potriveste categoriile * Sugestii de prompting: oferiti un model verbal Comanda Raspuns 1 "Ce este ?" 2 "Numeste un " 1 Denumeste categoria 2 Numeste un item al categoriei Data introducerii Data masterarii 1 Mâncare 2 Haine 3 Animale 4 Jucarii 5 Fructe 6 Unelte 7 Legume 8 Vehicule 9 Instrumente 10 Mobila 11 Forme 12 Litere 13 Numere Sugestii utile: puteti sa faceti programul de potrivire a categoriilor în acelasi timp cu programul 1 (de exemplu, întrebati "Ce este?" ["pisica"]; "Ce este pisica?" ["un animal"]; "Foarte bine! Potriveste animalele") Program Foloseste propozitii simple Procedura: 1 Este un - prezentati-i un obiect copilului si spuneti "Ce este?" Faceti-i prompt sa raspunda "Este un (numele oniectului) Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Vad un - prezentati-i copilului o imagine si spuneti "Ce vezi?" Faceti-i prompt sa spuna "Vad un (numele itemului din imagine)" Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 3 Am un - dati-i copilului un obiect sau puneti-l sa aleaga un obiect dintr-un cos Spuneti "Ce ai?" Faceti-I prompt sa spuna "Am un (numele obiectului)" Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: obiecte si imagini * Cerinte: denumeste obiectele si imaginile; repeta cuvinte * Sugestii de prompting: modelati raspunsul corect Întrebare Raspuns Data introducerii Data masterarii 1 "Ce este?" "Este un " 2 "Ce vezi?" "Vad un " 3 "Ce ai?" "Am un " Sugestii utile: pentru întrebarea 2, puteti sa-l învatati pe copil sa denumeasca mai mult de un item pe pagina (de exemplu, "Vad o casa, un copac, o masina, o minge, o flaore") si generalizati prin raspunsuri pe carti cu poze Program Face schimb de informatii (Am Vad ) Procedura: 1 Cu obiecte - stati pe scaun, în fata copilului Dati-i un obiect si tineti si dumneavoastra un obiect diferit în mâna Aratati obiectul dumneavoastra si spuneti "Eu am un (numele obiectului pe care îl tineti) " Faceti-i prompt copilului sa arate propriul obiect si sa spuna "Eu am (numele obiectului pe care îl tine copilul)" Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt Schimbati obiectele la câteva sesiuni de învatare Eventual, îl puteti pune pe copil sa-si aleaga obiectul dintr-o cutie Odata ce copilul a învatat sa spuna ce tine, faceti si alte afirmatii suplimentare legate de obiect (a se vdea exemplele de mai jos) 2 Cu imagini/carte - puneti pe masa doua imagini, astfel încât sa le poata vedea copilul Aratati catre una dintre imagini si spuneti "Eu vad (numele itemului din imagine)" Faceti-i prompt sa arate catre cealalta imagine si sa spuna "Eu vad (numele itemului din imagine)" Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt Schimbati imaginile dupa câteva sesiuni Odata ce copilul învata sa faca schimb de informatii în legatura cu imaginile, învatati-l sa raspunda la imaginile din carti (mai jos sunt exemple de afirmatii suplimentare) * Materiale: obiecte, imagini si carti * Cerinte: denumeste obiectele, repeta cuvintele * Sugestii de prompting: modelati afirmatia reciproca Folositi o tehnica de amânare a prompt-ului, modelând afirmatia copilului imediat dupa ce afirmatia initiala e prezentata, amânând apoi prezentarea modelului cu câte 2 secunde de-a lugul sesiunilor de învatare Exemple de afirmatii Exemple de raspunsuri Data introducerii Data masterarii Cu obiecte : 1 "Eu am o (rata)" 2 "Rata mea este galbena " 3 "Rata mea face mac " 4 "Rata mea traieste pe lac " "Eu am o (vaca) " "Vaca mea este alba " "Vaca mea face muu " "Vaca mea traieste la ferma " Cu imagini: 1 "Eu vad o (minge) " 2 "Eu vad (o masina si un copac) " 3 "Eu vad o (palarie rosie) " 4 "Eu vad un (om mergând) " 5 "Eu vad o (fata într-o masina) " "Eu vad o (floare) " "Eu vad (un om si o prajitura) " "Eu vad o (minge albastra)" "Eu vad (o fata înotând) " "Eu vad (un baiat pe tobogan) " Sugestii utile: faceti generalizarea în contexte firesti (de exemplu, în timp ce va jucati, "Eu ma joc cu "; în timpul mesei "Eu manânc ") Program Face schimb de informatii sociale * Procedura: pe scaun, în fata copilului, asigurându-va ca este atent Faceti o afirmatie sociala (de exemplu, "Numele meu este " Faceti-I prompt copilului sa raspunda în schimb cu o informatie relevanta despre el însusi ("Numele meu este ") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: raspunde la întrebari sociale simple; face schimb de informatii în legatura cu obiectele/imaginile * Sugestii de prompting: modelati raspunsul copilului Folositi o tehnica de amânare a prompt-ului, modelând afirmatia copilului imediat dupa ce afirmatia initiala e prezentata, amânând apoi prezentarea modelului cu câte 2 secunde de-a lugul sesiunilor de învatare Exemplu: afirmatii sociale Raspuns: raspunde cu informatii relevante Data introducerii Data masterarii 1 "Numele meu este " 2 "Am ani " 3 "Locuiesc în " 4 "Îmi place sa ma joc cu " 5 "Numele fratelui meu este " 6 "Îmi place sa manânc " 7 "Numele prietenului meu este " 8 "Numele mamei/tatalui este " 9 "Îmi place sa beau " 10 "Emisiunea TV preferata este " Sugestii utile: folositi întrebarile sociale masterate de copil ca afirmatii reciproce În final, îl veti învata pe copil sa faca schimb de informatii complexe (de ex , "Când merg în parc, îmi place sa " sau "La micul dejun am mâncat " Învatati-l pe copil sa faca schimb de informatii cu copiii de aceeasi vârsta Program Nu stiu (obiecte si întrebari necunoscute) Procedura: 1 Obiecte necunoscute - stati pe scaun în fata copilului, asigurându-va ca este atent Aratati-i un obiect (unul pe care copilul îl poate denumi) si spuneti "Ce este?" (copilul trebuie sa denumeasca obiectul) Dupa ce i-ati cerut de trei ori sa denumeasca obiecte cunoscute, aratati-i un obiect necunoscut (unul pe care nu îl poate denumi) si spuneti "Ce este?" Faceti-i imediat prompt sa spuna "Nu stiu" Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt Randomizati, cerându-i copilului sa denumeasca obiecte cunoscute si obiecte necunoscute Schimbati obiectele în timpul sesiunilor de învatare 2 Întrebari necunoscute - stati pe scaun, în fata copilului, asigurându-va ca este atent Puneti o întrebare al carei raspuns e cunoscut de copil (de exemplu, "Cum te cheama?") (Copilul trebuie sa raspunda la întrebare) Dupa trei astfel de întrebari, puneti o întrebare al carei raspuns nu este cunoscut de copil (de exemplu, "Cine a descoperit America?") Faceti-i imediat prompt sa spuna "Nu stiu" Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt Randomizati, cerându-i copilului sa raspunda la întrebari cunoscute si întrebari al caror raspuns nu îl cunoaste * Materiale: obiecte cunoscute si necunoscute * Cerinte: 1 Denumeste obiectele; repeta fraze 2 Spune "Nu stiu" pentru obiectele necunoscute si raspunde la întrebari sociale si întrebari simple ce tin de cunostintele generale * Sugestii de prompting: oferiti un model verbal pentru afirmatie Folositi o tehnica de amânare a prompt-ului, modelând afirmatia copilului imediat dupa ce afirmatia initiala e prezentata, amânând apoi prezentarea modelului cu câte 2 secunde de-a lugul sesiunilor de învatare Întrebari Raspuns 1 "Ce este?" 2 Noi întrebari 1-2: "Nu stiu" Data introducerii Data masterarii 1 2 Sugestii utile: dupa câteva sesiuni reusite, spuneti-i copilului denumirea obiectului dupa fiecare raspuns (de exemplu, "Aceasta este o solnita") si raspunsul la întrebarea necunoscuta Program Întreaba "Ce este?" Procedura: 1 În timpul unei sarcini - puneti pe masa, în fata copilului, patru imagini pe care copilul le poate denumi Asigurati-va ca este atent si spuneti "Spune-mi ce vezi pe masa" Faceti-i prompt (fizic si model verbal) sa arate fiecare imagine de la stânga la dreapta si sa o denumeasca (de exemplu, "pisica, minge, copac, mar") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Dupa câteva raspunsuri bune, eliminati una dintre fotografii si înlocuiti-o cu o alta imagine pe care copilul nu o poate denumi Spuneti "Spune-mi ce vezi pe masa" Faceti-i prompt (fizic si model verbal) sa arate fiecare imagine de la stânga la dreapta si sa o denumeasca (de exemplu, "pisica, minge ") În momemntul în care copilul a aratat imaginea necunoscuta, faceti-i prompt sa întrebe "Ce este?" Recompensati raspunsul (de exemplu, "Foarte bine ai întrebat!) si raspundeti la întrebare (de ex , "Este un aspirator") Prezentati o noua combinatie de imagini la fiecare comanda, fiecare combinatie constând din trei imagini cunoscute si una necunoscuta Schimbati pozitia imaginii necunsocute de fiecare data Diminuati treptat prompt-ul Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Mergând prin casa - puneti mai multe obiecte necunoscute prin casa Obiectele trebuie sa se afle acolo unde, în mod obisnuit, nu si-ar gasi locul (de exemplu, o pompa în dormitor) Luati-l pe copil la o plimbare prin casa Imediat cum va apropiati de un obiect necunoscut, faceti-i prompt copilului sa arate catre obiect si sa întrebe "Ce este?" Recompensati raspunsul ("Foarte bine ai întrebat!") si raspundeti la întrebare ("Este o pompa!) Repetati procedura de mai sus în cazul fiecarui nou obiect Diminuati treptat prompt-ul Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: obiecte si imagini cunoscute si necunoscute * Cerinte: denumeste obiectele; imita întrebarea "Ce este?"; spune "Nu stiu" în cazul obiectelor si imaginilor pe care nu le cunoaste * Sugestii de prompting: oferiti un model verbal al întrebarii Folositi o tehnica de amânare a prompt-ului, modelând afirmatia copilului imediat dupa ce afirmatia initiala e prezentata, amânând apoi prezentarea modelului cu câte 2 secunde de-a lugul sesiunilor de învatare Oferiti modelul cu o intonatie de întrebare exagerata Comanda Raspuns 1 "Spune-mi ce vezi pe masa " 2 Fara comanda 1-2 "Ce este?" Data introducerii Data masterarii 1 2 Sugestii utile: determinati din timp obiectele stiute si pe cele nestiute Promovati punere de întrebari si în contexte naturale (de exemplu, în timp ce se uita la o carte, în timp ce merge în parc) Folositi imagini si obiecte necunoscute interesante (de exemplu, jucarii colorate) Program Întreaba "Ce este?" * Procedura: puneti mai multe obiecte cunoscute si necunoscute într-o punga Dati-i punga copilului si cereti "Spune-mi ce este în punga" Faceti-i prompt (fizic si model verbal) sa ia fiecare obiect din punga, sa îl tina câteva secunde si sa îl numeasca (de ex , "masina, minge") În momentul în care copilul scoate un obiect necunoscut, faceti-i prompt sa întrebe "Ce este?" Recompensati raspunsul ("Foarte bine ai întrebat!") si raspundeti la întrebare (de ex , "Este o surubelnita") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt Schimbati obiectele din timp în timp * Materiale: obiecte cunoscute si necunoscute * Cerinte: denumeste obiectele; imita întrebarea "Ce este?"; spune "Nu stiu" pentru obiecte si imagini nestiute * Sugestii de prompting: oferiti un model verbal pentru întrebare Folositi o tehnica de amânare a prompt-ului, modelând întrebarea copilului imediat dupa ce copilul gaseste obiectul nestiut, amânând apoi prezentarea modelului cu câte 2 secunde de-a lugul sesiunilor de învatare Comanda: "Spune-mi ce este în punga" Raspuns: întreaba "Ce este?" atunci când gaseste un obiect necunoscut Data introducerii Data masterarii 1 Sugestii utile: determinati din timp care sunt obiectele stiute si care sunt cele nestiute de copil Generalizati raspunsul în contexte naturale (de exemplu, la cina dati-i ceva de mâncare ce nu a mai mâncat pâna atunci si faceti-i prompt sa întrebe "Ce este?") Folositi obiecte noi, interesante (de exemplu, jucarii colorate) Mariti distanta dintre dumneavoastra si copil, astfel încât sa vina pâna la dumneavoastra, sa va arate un obiect si sa puna întrebarea Program Întreaba "Unde este ?" Procedura: 1 Atunci când i se cere sa recupereze obiecte care lipsesc - puneti cinci obiecte pe care copilul le poate identifica în spatele scaunului sau (în afara vederii) Aratati-i copilului unde sunt obiectele (întoarceti-l cu fata spre obiecte si spuneti "Uite, acolo e o masina, o minge, o carte, un creion si o palarie") Întoarceti-l cu fata spre dumneavoastra, astfel încât obiectele sa nu se mai afle în câmpul vizual Asigurati-va ca este atent si dati comanda "Ia (numele obiectului prezent) " Faceti-i prompt sa ia obiectul si recompensati raspunsul Dupa ce i-ati cerut de trei ori sa ia obiecte care sunt prezente, înlaturati unul din itemi (fara ca sa fiti vazut de copil) Dati comanda "Ia (numele obiectului înlaturat) " În clipa în care copilul se duce în spatele scaunului si începe sa caute obiectul (de exemplu, se uita pe podea), faceti-i prompt sa întrebe "Unde este (numele obiectului înlaturat)?" Ca raspuns la aceasta întrebare, spuneti "Aici este (numele obiectului înlaturat)!" Aratati-i obiectul copilului si recompensati raspunsul Dupa câteva întrebari în care îi cereti obiecte care nu sunt prezente, cereti-i obiecte care sunt prezente Randomizati Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt Schimbati obiectele de-a lungul sesiunilor de învatare 2 În timpul unei activitati - creati un context în care copilului i se cere sa termine o activitate (de exemplu, un puzzle sau un proiect artistic) Înainte de a-l implica pe copil într-o activitate, înlaturati unul dintre obiecte necesare pentru finalizarea acesteia (de exemplu, înlaturati o piesa de puzzle sau creioanele) Faceti-i prompt copilului sa înceapa activitatea În clipa în care cauta obiectul lipsa, faceti-i prompt sa spuna "Unde este (numele obiectului înlaturat)?" Dupa întrebare, spuneti "Aici este (numele obiectului)!" Aratati-i copilului obiectul si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt Comanda Raspuns 1 "Ia !" 2 Fara comanda verbala 1-2: "Unde este ?" Data introducerii Data masterarii 1 2 Sugestii utile:creati oportunitati în contexte naturale pentru a generaliza raspunsul (de exemplu, ascundeti pantofii sau haina copilului înainte de a iesi afara) Program Pronume ("eu" si "tu") Procedura: 1 Eu- faceti-i prompt copilului sa faca o actiune (de exemplu, ghidati-l fizic sa bata din palme) si întrebati "Ce faci?" Faceti-i prompt sa raspunda, folosind pronumele corect ("Eu bat din palme") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Tu - stati în fata copilului, asigurându-va ca este atent Faceti ceva (de exemplu, bateti din palme) si întrebati "Ce fac eu?" Faceti-i prompt copilului sa raspunda, folosind pronumele corect (de exemplu, "Tu bati din palme") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 3 Randomizare "eu" si" tu" - faceti-i prompt copilului sa îndeplineasca o actiune (de exemplu, dati-i niste suc sa bea) si faceti si dumneavoastra ceva (de exemplu, mâncati o prajitura) Spuneti fie "Ce faci tu?", fie "Ce face eu?" Faceti-i prompt copilului sa spuna ce faceti (de ex , "Tu manânci o prajitura") sau ce face el (de ex , "Eu beau suc") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: denumeste actiunile, posesia si pronumele ("al meu" si "al tau") * Sugestii de prompting: modelati raspunsul corect si folositi o procedura de amânare a prompt-ului Întrebare Raspuns 1 "Ce faci tu?' 2 "Ce fac eu?" 3 Fie 1, fie2 1 Descrie ceea ce face, folosind pronumele corect "Eu " 2 Descrie ceea ce faceti, folosind pronumele corect "Tu " 3 Fie 1, fie2 Data introducerii Data masterarii 1 Eu 2 Tu 3 Randomizare Sugestii utile: nu uitati sa îi cereti copilului sa denumeasca pronumele în contexte naturale Program Pronume ("ea" sau "el") Procedura: 1 "El" sau "al lui" - puneti o persoana se sex masculin, cunoscuta copilului, sa faca ceva în fata acestuia Spuneti "Ce face?" (de exemplu, "Ce face Billy?") Faceti-i prompt sa raspunda folosind pronumele corect ("El bate din palme") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 "Ea" sau "al ei" - puneti o persoana se sex feminin, cunoscuta copilului, sa faca ceva în fata acestuia Spuneti "Ce face?" (de exemplu, "Ce face Mary?") Faceti-i prompt sa raspunda folosind pronumele corect ("Ea bate din palme") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 3 Randomizare - prezentati fie situatia 1, fie 2 Faceti pronmpt sa raspunda corect puneti o persoana se sex masculin, cunoscuta copilului, sa faca ceva în fata acestuia Spuneti "Ce face?" (de exemplu, "Ce face Billy?") Faceti-i prompt sa raspunda folosind pronumele corect ("El bate din palme") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: denumeste persoanele familiare, actiunile, posesia, genul, pronumele (al meru, al tau, eu, tu) * Sugestii de prompting: modelati raspunsul corect si folositi o procedura de amânare a prompt-ului Întrebare Raspuns 1 "Ce face ?" 2 "Ce face ?" 3 Fie 1, fie 2 1 Descrie ce face persona, folosind pronumele corect: "el " 2 Descrie ce face persoana, folosind pronumele corect: "Ea " 3 Fie 1, fie 2 Data introducerii Data masterarii 1 2 3 Sugestii utile: puteti folosi si imagini ale unor baieti, fete, barbati si femei pentru a-l învata pe copil sa raspunda (de exemplu, aratati-i imaginea unui barbat si întrebati "Ce face barbatul?") Program Raspunde la întrebari de cunostinte generale * Procedura: stati pe scaun, în fata copilului, asigurându-va ca este atent Puneti o întrebare legata de un subiect ce tine de cunostintele generale Faceti-i prompt sa raspunda corect Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: materiale legate de anumite subiecte (a se vedea lista de resurse) * Cerinte: copilul a masterat programele receptive si expresive legate de acel subiect (de exemplu, pentru culori, copilul denumeste culorile, iar în cazul persoanelor din comunitate, copilul denumeste membrii comunitatii) Exemple si sugestii de subiecte ce tin de cunostintele generale Exemple de raspunsuri Subiect: animale 1 "Cum face ?" 2 "Cine face ?" 3 "Ce face un ?" 4 "Unde traieste un ?" 1 Câine/ "Ham-ham" 2 Ham-ham/ "câine" 3 Câine/ "latra" 4 Vaca/ "la ferma" Subiect: culori 1 "Ce culoare are ?" 2 "Spune-mi ceva care este " 1 Soare/ "galben" 2 Galben/ "soare" Subiect: persoane din comunitate 1 "Ce face un ?" 2 "Cine ?" 1 Pompier/ "Stinge focul" 2 Stinge focul/ "Pompierul" Subiect: vacante 1 "Ce vacanta e în ?" 2 "Când este ?" 3 "Ce se întâmpla de ?" 1 Decembrie/ "Craciun" 2 Craciun/ "Decembrie" 3 Ziua Recunostintei/ "Mâncam curcan" Subiect: atribute 1 "Cum are gustul ?" 2 "Spune-mi ceva care este " 3 "Cum este ?' 4 "Spune-mi ceva care este " 5 "Spune-mi ceva care este " 1 Bomboana/ "Dulce" 2 Amar/ "Lamâie" 3 Zapada/ "Rece" 4 Moale/ "Bumbacul" 5 Mare "Elefantul" Subiect: anotimpuri 1 "Care sunt cele patru anotimpuri?' 2 "În ce anotimp ?" 3 "Ce se întâmpla ?' 4 "Spune-mi ceav ce faci " 1 "Primavara, vara, toamna, iarna" 2 Ninge/ "iarna" 3 Toamna/ "Cad frunzele din copaci" 4 Vara/ "Înot" Subiect: întrebari prescolare generale 1 "Ce straluceste pe cer noaptea? 2 "Ce fac gainile?" 3 "Câte zile sunt într-o saptamâna?" 1 "Luna" 2 "Oua" 3 "Sapte" Sugestii utile: la început, folositi materiale vizuale concrete De exemplu, folositi imagini reprezentând vacantele atunci când vorbiti despre acest subiect Program Descrie imaginile folosind propozitii întregi * Procedura: stati pe scaun, fata în fata Asigurati-va ca este atent si aratati-i o imagine Dati comanda: "Povesteste-mi despre imagine" Faceti-i prompt sa descrie imaginea folosind propozitii întregi (de exemplu, "Fata citeste o carte") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: cardurile cu verbe * Cerinte: denumeste obiectele, persoanele familiare, actiunile, genul; repeta fraze * Sugestii de prompting: modelati descrierea imaginii Comanda: "Povesteste-mi despre imagine" Raspuns: descrie imaginea, folosind propozitii complete Data introducerii Data masterarii 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 Sugestii utile: fotografiati-i pe membrii familiei facând diverse actiuni si învatati-l pe copil sa descrie aceste imgini folosind propozitii complete (de exemplu, "Tata pregateste un hamburger") Program Descrie obiectele folosind atribute (obiecte aflate la vedere, dar si în afara câmpului vizual) Procedura: 1 La vedere - pe scaun, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si prezentati-i un obiect Dati comanda "Spune-mi despre asta" Faceti-i prompt copilului sa denumeasca obiectul si sa va spuna trei lucruri despre obiect (de exemplu, "e o masina de pompieri, este rosu cu alb, are o scara si înauntru este un pompier") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 În afara câmpului vizual - pe scaun, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si dati comanda "Spune-mi despre un (numele obiectului)" (de exemplu, un mar) Faceti-i prompt copilului sa descrie obiectul dupa caracteristici, functie si/sau categorie (de exemplu, "este rosu, îl manânci si este un fruct") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: obiecte * Cerinte: 1 la vedere: denumeste obiectele, atributele, functiile si categoriile; repeta fraze 2 În afara vederii: descrie obiecte care nu se afla în câmpul vizual; denumeste categoriile, atributele si functiile; repeta frazele * Sugestii de prompting: modelati o descriere a obiectelor Comanda Raspuns 1 "Spune-mi despre asta " 2 "Spune-mi despre un " 1 Denumeste obiectul si spune trei lucruri despre obiect 2 Descrie obiectul dupa atribut, functie sau categorie Data introducerii Data masterarii 1 Obiecte la vedere 2 Obiecte în afara vederii Sugestii utile: modelati raspunsul de-a lungul sesiunuilor de învatare (de exemplu, introduceti întâi un singur descriptor "Este o masina rosie"; apoi doi "Este o masina rosie si are patru roti"; apoi trei, "Este o masina rosie, are patru roti si o conduce un om") Obiectele care nu sunt în câmpul vizual trebuie sa fie acelea pe care copilul le poate deja descrie atunci când le vede Program Îsi aminteste evenimente (din trecutul imediat/ mai târziu) Procedura: 1 Trecutul imediat - faceti-i prompt copilului sa mearga într-un anumit loc si sa faca ceva acolo (de exemplu, "Du-te la baie si spala-te pe mâini") Însotiti-l dupa îndeplinirea actiunii, întoarceti-va în camera de lectii si puneti-I copilului mai multe întrebari legate de ceea ce tocmai a facut (de exemplu, "Unde ai fost?", "Ce ai facut acolo?", "Pe cine ai vazut?") faceti-I prompt copilului sa raspunda la fiecare întrebare (de exemplu, "La baie", "M-am spalat pe mâini", "L-am vazut pe tati") Recompensati fiecare raspuns Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Mai târziu - faceti-i prompt copilului sa mearga într-un anumit loc si sa faca ceva acolo (de exemplu, "Hai la bucatarie sa mâncam lapte cu prajituri") Întoarceti-va în camera de lectii si începeti sa va jucati (faceti un puzzle cu copilul) Dupa terminarea activitatii, puneti-i copilului întrebari despre activitatea anterioara (de exemplu, "Unde am fost înainte de a face puzzle?", "Ce am facut la bucatarie?", "Cine era în bucatarie?") Faceti-i prompt sa raspunda la fiecare întrebare (de exemplu, "Am fost la bucatarie", "Am mâncat prajituri si lapte", "Sam era în bucatarie") Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: 1 Denumeste camerele, actiunile si foloseste timpul corect 2 Îsi aminteste evenimente din trecutul imediat, repovesteste o poveste, descrie obiecte care nu sunt în câmpul vizual * Sugestii de prompting: modelati raspunsul corect 1-2 O întrebare despre o activitate 1-2 Raspunde la întrebare Data introducerii Data masterarii 1 Fara amânare (imediat) 2 Mai târziu Sugestii utile:În final, renuntati la prompt-ul verbal prin care îi spuneti copilului unde va merge; ghidati-l fizic catre implicarea în activitate (de exemplu, conduceti-l la baie, sa se spele pe mâini, întoarceti-va în camera de lectii si întrebati-l despre ce a facut) Faceti ca activitatile pe care doriti sa si le aminteasca sa fie amuzante (de exemplu, alergati în dormitor si sariti pe pat) Nu uitati sa-i cereti copilului sa-si aminteasca informatii în contexte naturale, de-a lungul întregii zile (de exemplu, când va întoarceti acasa din parc, întrebati "Unde am fost?", "Ce am facut în parc?" si "Pe cine am vazut în parc?") În cazul în care copilul întâmpina dificultati la acest program, încercati sa obtineti câte o amintire pe rând (de exemplu, introduceti întâi "Unde am fost?", apoi "Ce ai facut acolo?", apoi puneti ambele întrebari) Adaugati mai multe întrebari pe masura ce copilul îsi îmbunatateste performanta Program Raspunde la întrebari de tipul "Unde ?" * Procedura: pe scaun, în fata copilului, asigurându-va ca este atent Întrebati "Unde ?" (de exemplu, "Unde gasesti frigiderul?") Faceti-i prompt copilului sa raspunda la întrebare (de exemplu, "în bucatarie") si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: MEER 2 (vedeti lista de resurse) * Cerinte: denumeste prepozitiile, camerele, scenele si functia obiectelor * Sugestii de prompting: modelati raspunsul corect Exemple: "Unde ?" Raspuns Data introducerii Data masterarii 1 dormi? 2 faci baie? 3 gatesti cina? 4 locuiesti? 5 cumperi alimente? 6 gasesti o soba? 7 lucreaza mama? 8 te dai în leagan si pe tobogan? 9 te duci la scoala? 10 vezi un leu? 11 înoti? 12 te duci când nu te simti bine? 13 iei carti? 14 poti cumpara hamburgeri si cartofi prajiti? 15 te tunzi? Sugestii utile: folositi imagini ale locatiilor ca prompt e Program Functiile camerelor Procedura: 1 Denumeste camera dupa functia ei - stati pe scaun, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si spuneti "În ce camera (ex , dormi)?" Faceti-i prompt copilului sa denumeasca camera (de exemplu, "dormitorul meu") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Denumeste functiile camerelor - stati pe scaun, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si spuneti "Ce faci în (camera)?") de ex , "Ce faci în bucatarie?") Faceti-i prompt copilului sa spuna ce face în camera Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: denumeste camerele, functia obiectelor si actiunile * Sugestii de prompting: modelati raspunsul corect Întrebare Raspuns 1 "În ce camera ?" 2 "Ce faci în ?" 1 Denumeste camera 2 Denumeste functia Data introducerii Data masterarii 1 Bucatarie / Gatesti 2 Dormitor / Dormi 3 Baie / Faci baie 4 Camera de zi / te uiti la televizor 5 Sufragerie / Iei cina 6 Linving / te uiti la televizor 7 Camera de joaca / te joci cu jucarii Sugestii utile: folositi imagini ale camerelor ca prompt pentru raspunsul 1 Program Raspunde la întrebarile "Când ?" * Procedura: stati pe scaun, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si puneti întrebarea "Când ?' (de exemplu, "Când te duci la culcare?") Faceti-i prompt copilului sa raspunda la întrebare ("noaptea") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: raspunde la întrebarile "cine?", "unde?" si "de ce? * Sugestii de prompting: modelati raspunsul corect Exemple: "Când ?" Raspuns Data introducerii Data masterarii 1 te duci al culcare? 2 faci baie? 3 iei cina? 4 te duci la scoala? 5 te trezesti? 6 se întuneca? 7 rasare soarele? 8 vine bunica? 9 te duci al doctor? 10 e ziua ta? Sugestii utile: folositi manualul MEER 2 pentru mai multe întrebari de acest tip (vedeti lista de resurse) Program Transmite un mesaj * Procedura: stati pe scaun, în fata copilului, asigurându-vaca este atent Dati comanda "Du-te si spune-i lui (persoana) (mesajul)" ("Du-te si spune-i lui mami ca e ora mesei") Faceti-i prompt copilului sa se apropie de persoana, sa-i câstige atentia si sa transmita mesajul ("Mami, e ora mesei") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: repeta fraze; formuleaza propozitii pentru a cere ceva; îndeplineste comenzile duble; îsi aminteste evenimentele * Sugestii de prompting: ghidati-l fizic pe copil sa se apropie de persoana si modelati raspunsul, astefl încât copilul sa îl poata repeta Comanda: "Du-te si spune-i lui " Raspuns: copilul se apropie de persoana corecta, îi câstiga atentia si transmite mesajul Data introducerii Data masterarii 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Sugestii utile: Începeti cu mesaje simple (de exemplu, "Du-te si spune-i lui tati ca vrei prajitura") Treptat, cresteti complexitatea mesajelor (de exemplu, "Du-te si spune-i lui tati pe cine ai vazut în parc") Transmiteti mesaje relevante fata de context Încurajati contactul vizual atunci când copilul transmite mesajul Program Joc de rol cu papusile * Procedura: stati în fata copilului, pe podea, în zona de joaca Puneti mai multe papusi (personaje si animale - o broscuta, Bert) în fata copilului Faceti-i prompt sa aleaga o papusa Luati papusa în mâna si puneti o întrebare directionata catre papusa (de exemplu, "Cum te cheama?") Facet-i prompt copilului sa raspunda la întrebarea legata de papusa sa ("Ernie") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: papusi (de exemplu, Bert, Ernie, animale) * Cerinte: face schimb de informatii sociale si de informatii legate de obiect; raspunde la întrebari sociale si la întrebari de cunostinte generale * Sugestii de prompting: repetati întrebarea sau oferiti un model verbal al raspunsului corect O întrebare adresata papusii Raspuns: raspunde corect la întrebarea adresata papusii Data introducerii Data masterarii 1 2 3 Sugestii utile: acest program trebuie introdus într-un context de joaca, alaturi de alti copii În final, învatati-l pe copil sa puna întrebari papusii dumneavoastra Daca nu aveti papusi marionete, faceti acest program cu papusi obisnuite În final, învatati-l, pe lânga raspunsul la întrebari, sa faca schimb de informatii Program "La fel" si "diferit" (receptiv) Procedura: 1 La fel - puneti trei obiecte pe masa, în fata copilului (doua care sunt la fel, unul diferit, de pilda, doua linguri si o minge) Asigurati-va ca este atent si spuneti "Care sunt la fel?" Faceti-i prompt sa va dea obiectele identice Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Diferit - puneti trei obiecte pe masa, în fata copilului (doua care sunt la fel, unul diferit, de pilda, doua linguri si o minge) Asigurati-va ca este atent si spuneti "Care este diferit?" Faceti-i prompt sa va dea obiectul diferit Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 3 Randomizare "la fel"si "diferit" - puneti trei obiecte pe masa, în fata copilului (doua care sunt la fel, unul diferit, de pilda, doua linguri si o minge) Asigurati-va ca este atent si spuneti fie "Care sunt la fel?", fie "Care este diferit?" Faceti-i prompt sa raspunda corect Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: obiecte * Cerinte: potriveste obiectele; identifica obiectele, atributele, culorile si categoriile * Sugestii de prompting: ghidati-l fizic pe copil sa va dea obiectele corecte Întrebare Raspuns 1 "Care sunt la fel?" 2 "Care este diferit?" 3 Fie 1, fie 2 1-3: da obiectul corect Data introducerii Data masterarii Obiecte identice 1 La fel 2 Diferit 3 Randomizare Dupa culoare 1 La fel 2 Diferit 3 Randomizare Dupa categorie 1 La fel 2 Diferit 3 Randomizare Sugestii utile: începeti cu obiecte identice (de exemplu, doua linguri si o palarie), apoi folositi unele asemanatoare dupa culoare (de exemplu, minge rosie, cana rosie, pantof albastru), apoi dupa categorie (un mar, o banana si o cana) Program Identifica ce nu apartine unui grup de obiecte (atribut si categorie) Procedura: 1 Atribut - puneti patru obiecte pe masa, în fata copilului (trei care sunt asemanatoare dupa un atribut, o caracteristica si unul care este diferit; de pilda, trei masini albastre si o masina rosie) Spuneti "Care nu apartine?" Faceti-i prompt sa arate obiectul corect si sa-l numeasca (de exemplu, "masina rosie") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Categorie - puneti patru obiecte pe masa, în fata copilului (trei care sunt asemanatoare dupa categorie si unul care este diferit; de pilda, trei fructe si un animal) Spuneti "Care nu apartine?" Faceti-i prompt sa arate obiectul corect si sa-l numeasca (de exemplu, "câinele") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: obiecte din categorii si obiecte asemanatoare dupa un atribut * Cerinte: identifica obiectele care îi sunt descrise; raspunde "da" si "nu" la întrebarile privind obiectele; identifica obiectele care sunt la fel si pe cele care sunt diferite; denumeste categoriile si atributele * Sugestii de prompting: ghidati-l fizic pe copil sa va dea obiectul corect si oferiti un model verbal al denumirii obiectului Comanda Raspuns 1-2: "Care nu apartine?" 1-2: Copilul arata obiectul corect si îl numeste Data introducerii Data masterarii 1 Atribut 2 Categorie Sugestii utile: începeti simplu: puneti patru obiecte pe masa, în fata copilului trei care sunt asemanatoare si unul care este diferit (de pilda, trei mingii si o cana) Spuneti "Care nu apartine?" Faceti-i prompt copilului sa va dea cana Învatati-l pe copil sa spuna de ce obiectul nu apartine (dupa ce copilul v-a dat obiectul corect, spuneti "Bine, de ce nu apartine?" Faceti-i prompt sa raspunda "Pentru ca nu este (o minge)") Program Raspunde la întrebarile wh despre o povestire Procedura: 1 Cu imagini - stati pe scaun în fata copilului Aratati-i o imagine a unei persoane care face o actiune într-o anumita locatie (de exemplu, imaginea unui copil care înoata la mare) Spuneti o povestire simpla despre aceasta imagine (de exemplu, "Odata Billy s-a dus la plaja si s-a dus sa înoate") Întrebati-l pe copil o întrebare de tipul wh ("Cine s-a dus sa înoate?", "Unde s-a dus Billy?", "Ce a facut Billy la plaja?") Faceti-i prompt sa raspunda la fiecare întrebare (de exemplu, "Billy", "La plaja", "S-a dus sa înoate") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Verbal simplu - stati în fata copilului, pe scaun Spuneti-i o povestire simpla (de ex , "Într-o zi, mama s-a dus la magazin si a cumparat înghetata") Puneti întrebari ("Cine s-a dus la magazin?", "Unde s-a dus mama?", "Ce a cumparat mama de la magazin?") Faceti-i prompt sa raspunda la fiecare întrebare ("mama", :La magazin", "Înghetata") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 3 Carte de povesti simple - stati pe scaun în fata copilului Cititi o pagina dintr-o carte cu povesti simple si puneti întrebari în legatura cu ce ati citit Faceti-i prompt copilului sa raspunda la întrebari Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 4 Verbal avansat - stati pe scaun în fata copilului Spuneti-i acestuia o povestire formata din patru propozitii (de exemplu, "Într-o zi, un baietel pe nume Sam s-a dus în parc Acolo, el a gasit o minge rosie A adus mingea acasa sa i-o arate mamei Dupa cina, s-a jucat cu mingea si apoi s-a dus la culcare") Puneti întrebari despre povestire Faceti-i prompt copilului sa raspunda la fiecare întrebare Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: fotografii ale persoanelor cunoscute, facând actiuni în locatii specifice; carti de povesti * Cerinte: discrimineaza întrebarile wh despre obiecte si imagini; îsi aminteste evenimente trecute * Sugestii de prompting: modelati raspunsul 1-4: O întrebare despre povestire Raspuns: raspunde corect la întrebari Data introducerii Data masterarii 1 Cu imagini 2 Verbal simplu 3 Carte de povesti simple 4 Verbal avansat Sugestii utile: În cazul în care copilul întâmpina dificultati la acest program, încercati sa introduceti fiecare întrebare separat, apoi randomizati întrebarile sau reduceti complexitatea povestirii ("Mama s-a dus la magazin"; "Cine s-a dus la magazin?") Program Raspunde la întrebari wh despre anumite subiecte * Procedura: stati pe scaun în fata copilului Asigurati-va ca este atent si puneti întrebari în legatura cu anumite subiecte (vedeti exemplele de mai jos) Faceti-i prompt copilului sa raspunda la întrebare Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: discrimineaza întrebarile wh despre obiecte si imagini; raspunde la întrebari de tipul "de ce? / pentru ca", "unde?", "când?" * Sugestii de prompting: modelati raspunsul corect Exemple de subiecte si întrebari Exemple de raspunsuri Data introducerii Data masterarii 1 Mic-dejun "Ce manânci la micul dejun?" "Când manânci micul dejun?' "De ce manânci micul dejun?" "Unde manânci micul dejun?' "Cine îti pregateste micul dejun?" "Clatite " "Dimineata " "Pentru ca mi-e foame " "În bucatarie " "Tati îl pregateste " 2 Baia "Când faci baie?' "Cine te spala?" "De ce trebuie sa faci baie?" "Unde faci baie?" "Înainte de culcare " "Mami ma spala " "Sa fiu curat " "În cada " 3 Scoala "Unde te duci la scoala?" "Când te duci la scoala?" "Pe cine vezi la scoala?" "Ce faci la scoala? "De ce te duci la scoala?" "La scoala ABC " "Lunea " "Îi vad pe Tommy si Mary " "Ma joc si scriu litere " "Sa-i vad pe prietenii mei si sa învat " Sugestii utile: În cazul în care copilul are probleme la acest program, încercati sa puneti întrebarile într-o ordine fixa si abia mai târziu sa le randomizati Program Îndeplineste comenzile "Întreaba " versus "Spune-i lui " Procedura: 1 Întreaba - în prezenta altei persoane, dati comanda "Întreaba pe (persoana) (o întrebare)" ("Întreaba-l pe Billy câti ani are ") Faceti-i prompt copilului sa se apropie de persoana respectiva si sa-i puna întrebarea ("Billy, câti ani ai?"; persoana trebuie sa raspunda la întrebare) Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Spune - în prezenta altei persoane, dati comanda "Spune-i (persoana) (informatia)" ("Spune-i lui Billy câti ani ai") Faceti-i prompt copilului sa se apropie de persoana respectiva si sa-I comunice informatia ("Am sase ani") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 3 Randomizati "întreaba" si "spune" - dati fie comanda 1, fie comanda 2 Faceti prompt pentru a obtine raspunsul corect Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: transmite mesajele; denumeste pronumele avansate; raspunde la întrebari sociale folosind propozitii întregi; îndeplineste comenzi complexe, date de la distanta * Sugestii de prompting: ghidati-l fizic pe copil sa se apropie de persoana respectiva si modelati întrebarea sau informatia pe care copilul trebuie sa o repete Folositi o tehinca de amânare a prompt-ului Comanda Raspuns 1 "Întreaba " 2 "Spune " 3 Fie 1, fie 2 1 Se apropie de persoana si pune întrebarea corecta 2 Se apropie de persoana si spune informatia corecta 3 Fie 1, fie2 Data introducerii Data masterarii 1 Întreaba 2 Spune 3 Random întreaba/spune Sugestii utile: pentru acest program puteti folosi copii de aceeasi vârsta, învatându-l pe copil sa raspunda în contextul activitatilor de joc (de exemplu, "Întreaba-l pe Bily ce construieste" si "Spune-i lui Billy ce construiesti tu") La început, cealalta persoana trebuie sa stea alaturi de copil, astfel încât sa modelati raspunsul corect imediat Program Gaseste obiectele ascunse daca i se dau indicii privind locatia * Procedura: puneti diferite obiecte în locatii specifice din casa (puneti o minge în dulapul din dormitor, puneti pantofii copilului sub masa din bucatarie) Stati pe scaun în fata copilului, asigurati-va ca este atent si dati comanda "Du-te si ia (obiectul) Este în (indicii privind locatia)" ("Este în bucatarie, sub masa") Faceti-i prompt sa aduca obiectul Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: aduce obiectele care nusunt în câmpul lui perceptiv; identifica camerele; îndeplineste comenzile ce contin prepozitii; îndeplineste comenzile formate din trei instructii * Sugestii de prompting: oferiti daor un indiciu la început (de exemplu, "E în bucatarie"), apoi, ajunsi în bucatarie, oferiti-l pe al doilea ("sub masa") Treptat, oferiti toate indiciile simultan Comanda Raspuns 1-3: "Du-te si ia Este în " 1-3: Copilul gaseste obiectul Data introducerii Data masterarii 1 Un indiciu (de exemplu, în dulap) 2 Doua indicii (în dulap, în cutia maro) 3 Trei indicii (în bucatarie, sub masa, încana rosie) Sugestii utile: Începeti cu indicii simple, în camera de studiu (de exemplu, "Da-mi mingea E sub masa " Cresteti treptat complexitatea indiciilor ("Da-mi mingea Este în camera ta, sub pat, într-o cutie rosie") Program Discrimineaza când sa întrebe / când sa ofere informatii * Procedura: stati pe scaun, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si faceti fie o afirmatie vaga ("Aseara m-am dus undeva sa manânc"), fie o afirmatie care cere un raspuns ("Îmi place sa manânc cartofi prajiti") Faceti-i prompt copilului sa puna o întrebare legata de afirmatie ("Unde te-ai dus?") sau sa faca schimb de informatii ("Mie îmi place sa manânc prajituri") Recompensati raspunsul (în cazul în care copilul a pus o întrebare, raspundeti la acea întrebare ["M-am dus la film]) Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: face schimb de informatii sociale si pune întrebari atunci când ise ofera informatii vagi * Sugestii de prompting: modelati întrebarea sau afirmatia Folositi o tehnica de amânare a prompt-ului: modelati raspunsul imediat dupa ce e prezentata afirmatia, apoi amânati prezentarea modelului cu câte 2 secunde Exemple de afirmatii vagi sau afirmatii care cer un raspuns la schimb Exemple de întrebari si raspunsuri reciproce Data introducerii Data masterarii 1 Ghici "Ce?" 2 Aseara am fost undeva "Unde te-ai dus?" 3 Am fost la film Filmul meu preferat este "Mica sirena" "Filmul meu preferat este "Pinocchio " 4 Am mâncat ceva la film "Ce ai mâncat?" 5 Am mâncat popcorn Îmi place popcornul "Si mie îmi place!" 6 Îmi place sarat "Mie îmi place cu unt " 7 Am vazut pe cineva la film "Pe cine ai vazut?" 8 Am vazut-o pe mary Mary e cea mai buna prietena a mea "Tommy e cel mai bun prieten al meu " 9 Ma voi costuma în ceva foarte înspaimântator de Halloween "În ce te vei costuma?" 10 Voi fi o fantoma "Eu voi fi un leu " Sugestii utile: cele de mai sus sunt doar exemple Faceti prompt pentru raspunsurile relevante pentru copilul dumneavoastra Prezentati afirmatiile pe un ton natural, de conversatie Program Repovesteste o povestire 1 Cu materiale de ajutor - stati pe podea în fata copilului si asigurati-va ca este atent Folosind indicii (de exemplu, jucarii, masinuta, o casa de papusi) spuneti o poveste simpla (de exemplu, "Odata ca niciodata, fata s-a dus în parc Acolo s-a dat pe tobogan, apoi s-a urcat în masina si a condus pâna acasa") Dati comanda "Spune-mi ce s-a întâmplat în poveste" Faceti-i prompt sa repovesteasca întâmplarea, folosindu-se de indicii (jucarii) Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Fara materiale de ajutor - stati pe scaun în fata copilului Asigurati-va ca este atent si spuneti-i o povestire simpla ("Odata ca niciodata, erau trei ursi ") Dati comanda "Spune-mi ce s-a întâmplat în poveste " Facet-i prompt copilului sa repovesteasca Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: jucarii, mobila si casa de papusi, masini de jucarie, etc * Cerinte: imita secvente complexe; descrie secvente din imagini; repeta propozitii * Sugestii de prompting: 1 Ghidati-l fizic pe copil sa foloseasca materialele 2 Modelati povestea astfel încât copilul sa o poata repeta Comanda Raspuns 1-2: "Spune-mi ce s-a întâmplat în poveste" 1 Copilul spune povestea folosindu-se de materiale 2 Copilul repovesteste Data introducerii Data masterarii 1 Cu materiale de ajutor 2 Fara materiale de ajutor Sugestii utile: Începeti cu povestiri simple, formate dintr-o propozitie, apoi cresteti complexitatea, pe masura ca copilul stapâneste mai bine programul Program Descrie subiecte * Procedura: stati pe scaun în fata copilului si asigurati-va ca este atent Dati comanda "Spune-mi despre (un subiect, a se vedea exemplele de mai jos)" Faceti-i prompt sa foloseasca trei descriptori în descrierea subiectului Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: descrie obiecte aflate la vedere si în afara vederii, folosind atribute; raspunde la întrebari ce tin de cunostintele generale; îsi reaminteste evenimentele; repeta frazele * Sugestii privind prompting-ul: modelati descrierea Comanda "Spune-mi despre " Sugestii si exemple de subiecte Exemple de raspunsuri Data introducerii Data masterarii 1 Vacante Exemplu: "Spune-mi despre Craciun " "Este vacanta Este în decembrie Vine Mos Craciun si ne aduce cadouri " 2 Locatii Exemplu: "Spune-mi despre scoala " "Eu merg la scoala Elwood, numele profesorului meu este d-l Jones, iar acolo ma joc cu Sarah " 3 Familie Exemplu: "Spune-mi despre fratele tau " "Numele fratelui meu este Mark El are 5 ani si se joaca cu Nintendo " 4 Evenimente speciale Exemplu: "Spune-mi despre patinaj " "M-am dus la patinaj cu mami Am fost la patinoarul Willow Am patinat repede " Sugestii utile: de-a lungul sesiunilor de instruire, modelati raspunsul (de exemplu, introduceti întâi un descriptor: "Este vacanta"; apoui doi "Este vacanta Este în decembrie "; apoi trei "Este în vacanta Este în decembrie, iar Mos Craciun ne aduce cadouri ") Program Spune o povestire (cu materiale de ajutor) Procedura: 1 Despre un anumit subiect - stati pe podea, alaturi de copil Puneti materialele de ajutor (de exemplu, figurine, papusi, masinute, tobogan de jucarie, casa si mobila de papusi) pe podea, lânga copil Dati comanda "Spune-mi o poveste despre (subiect)" ("Ernie care se duce în parc") Faceti-I prompt copilului sa spuna povestea folosindu-se de materialele ajutatoare (de exemplu, ghidati-lm pe copil sa-l manevreze pe Ernie în timp ce modelati "Odata ca niciodata, Ernie s-a urcat în masina A condus pâna la parc si acolo s-a dat pe tobogan S-a urcat apoi în masina si a condus pâna acasa") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Fara vreun subiect anume - stati pe podea, alaturi de copil Puneti materialele de ajutor (de exemplu, figurine, papusi, masinute, tobogan de jucarie, casa si mobila de papusi) pe podea, lânga copil Folosind materialele de ajutor, spuneti-i copilului o povestire simpla Dati comanda "Acum e rândul tau Spune-mi o poveste " Faceti-i prompt copilului sa spuna povestea folosind materialele (de exemplu, ghidati-l pe copil sa-l manevreze pe Bert,în timp ce modelati "Odata ca niciodata, lui Bert îi era atât de foame, încât s-a urcat în masina si acondus pâna la un McDonald's Si-a cumparat un hamburger si cartofi prajiti si apoi s-a dus acasa") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: figurine, mobila de papusi, masinute de jucarie, etc * Cerinte: repovesteste povestile; imita secvente complexe; descrie secvente de imagini; descrie obiectele aflate la vedere; repeta propozitiile * Sugestii de prompting: 1 Ghidati-l fizic pe copil sa manevreze materialele si modelati povestea, astfel încât copilul sa o repete 2 În cazul în care copilul are dificultati în a-si crea propria poveste, sugerati subiecte vagi ("Îmi poti spune o poveste despre Ernie") sau începeti povestea modelând prima propozitie, facând apoi pauza sa verificati daca nu cumva copilul va continua singur povestea Comanda Raspuns 1 "Spune-mi o poveste despre " 2 "Acum e rândul tau Spune-mi o poveste " 1 Copilul spune o poveste despre subiect, folosind materialele ajutatoare 2 Copilul spune povestea folosind materialele ajutatoare Data introducerii Data masterarii 1 Despre un subiect 2 Fara vreun subiect anume Sugestii utile: acest program poate fi facut foarte bine cu alti copii Stati în cerc si spuneti pe rând povesti Pentru raspunsul 2, descurjati repetarea exacta a primei povesti (spuneti "Spune-mi o poveste diferita" în cazul în care copilul repeta povestea pe care tocmai ati spus-o) Încercati sa filmati povestiri simple cu materiale si învatati-l pe copil sa imite modelul prezentat pe castea Program Spune o poveste (fara materiale ajutatoare) Procedura: 1 Despre un anumit subiect - stati pe scaun, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si dati comanda "Spune-mi o poveste despre (subiect)" (de exemplu, "despre un monstru înfricosator") Faceti-i prompt copilului sa va spuna o poveste (modelati "Odata ca niciodata, era un monstru mare si înfricosator Avea ochii rosii si dintii verzi ") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Fara un subiect anume - stati pe scaun în fata copilului Asigurati-va ca este atent si spuneti-i o povestire simpla Dati comanda "Acum e rândul tau, spune-mi o poveste" Faceti-i prompt sa spuna o poveste Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: repovesteste povestirile; imita secventele complexe; descrie secventele din imagini spune povestiri cu materiale ajutatoare; descrie obiecte care nu sunt la vedere; descrie subiecte; repeta propozitii * Sugestii de prompting: 1 Modelati povestea, astfel încât copilul sa o repete 2 În cazul în care copilul are dificultati la crearea propriei povesti, sugerati subiecte vagi ("Îmi poti spune o povestire despre Ernie") sau începeti povestea modelând prima propozitie, facând apoi pauza sa verificati daca nu cumva copilul va continua singur povestea Comanda Raspuns 1 "Spune-mi o poveste despre " 2 "Acum e rândul tau, spune-mi o poveste " 1 Copilul spune o oveste despre subiect 2 Copilul spune propria poveste Data introducerii Data masterarii 1 Subiect specific 2 Fara subiect Sugestii utile: modelati spunerea povestii de-a lungul sesiunilor de instruire (de exemplu, recompensati mai întâi povestiriel formate dintr-o propozitie, apoi din doua, etc) Acest program poate fi facut foarte bine cu fratii copilului si cu alti copii Program Îsi exprima confuzia si cere lamuriri * Procedura: stati pe scaun în fata copilului Asigurati-va ca este atent si dati o comanda complicata (de exemplu, cereti-i sa faca ceva ce stiti ca nu poate face, de pilda "Atinge-ti tibia", sau dati foarte repede o comanda formata din trei instructii sau dati comanda cu o voce foarte joasa) Faceti-i prompt copilului sa-si exprime confuzia si sa ceara lamuriri (de exemplu, "Nu înteleg Arata-mi cum se face " Sau "Nu am înteles Repeta" sau "Nu te aud Spune-mi mai tare") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: spune "Nu stiu" la întrebarile necunoscute; iidentifica neregularitatile din imagini; repeta propozitii * Sugestii de prompting: modelati raspunsul corect O comanda complicata Raspuns: copilul spune ca nu întelege si cere lamuriri Data introducerii Data masterarii 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 Sugestii utile: nu uitati sa randomizati comenzile simple pe care copilul le poate face cu cele complicate Acest lucru îl va ajuta sa discrimineze situatiile în care trebuie sa ceara lamuriri de cele în care nu e nevoie Program Pronumele posesive avansate (Eu / Tu) Procedura: 1 Eu / îti (al tau) / îi (al ei)- faceti-i prompt (fizic) copilului sa atinga o parte a corpului sau un obiect de îmbracaminte la dumneavoastra sau la o alta persoana Spuneti "Ce faci?" Faceti-i prompt sa raspunda, folosind pronumele corecte ("Eu îti ating capul" sau "Eu îi ating umarul") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Tu / al meu (îmi) / al lui / al ei (îi) - atingeti o parte a corpului sau un obiect de îmbracaminte al copilului sau al altei persoane Spuneti "Ce fac eu?" Faceti-i prompt sa raspunda ce faceti, folosind pronumele corecte ("Îmi atingi camasa" sau "Îi atingi palaria") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 3 Randomizati 1si 2 - faceti-i copilului prompt (fizic) sa atinga un obiect de îmbracaminte sau o parte a corpului cuiva, în timp ce dumneavoastra atingeti o parte a corpului sau un obiect de îmbracaminte al copilului sau al altcuiva Spuneti fie întrebarea 1, fie 2 Faceti prompt pentru a obtine raspunsul corect Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: denumeste persoanele familiare, actiunile, posesia, genul si pronumele (al meu, al tau, eu, tu) * Sugestii de prompting: modelati raspunsul corect si folositi o procedura de amânare a prompt-ului Întrebare Raspuns 1 "Ce faci tu?' 2 "Ce fac eu?" 3 Fie 1, fie2 1 Descrie ceeea ce face, folosind pronumele corecte 2 Descrie ceea ce faceti, folosind pronumele corecte 3 Fie 1, fie 2 Data introducerii Data masterarii 1 Eu / îti (al tau) / îi (al ei) 2 Tu / al meu (îmi) / al lui (îi) 3 Randomizare 1 sau 2 Sugestii utile: faceti acest program alaturi de alti copii Program Pronume posesive avansate (el/ea) Procedura: 1 El / al meu (îmi) / al tau (îti) / al ei (îi) / al lui(îsi) - puneti-l pe copil sa observe un barbat care îsi atinge un obiect de îmbracaminte sau o parte a corpului sau pe alte persoane Spuneti "Ce face (numele persoanei)?" Faceti-i prompt copilului sa spuna ce face persoana, folosind pronumele corecte ("El îmi atinge nasul") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Ea / al meu (îmi)/ al tau (îti) / al ei (îsi)/ al lui (îi) - puneti-l pe copil sa observe o femeie care îsi atinge un obiect de îmbracaminte sau o parte a corpului sau pe alte persoane Spuneti "Ce face (numele persoanei)?" Faceti-i prompt copilului sa spuna ce face persoana, folosind pronumele corecte ("Ea îsi atinge nasul") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 3 Randomizati 1 si 2- puneti-l pe copil sa observe simultn situatia 1 si 2 Puneti fie întrebarea 1, fie 2 Faceti prompt pentru raspunsul corect Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: denumeste persoanele familiare, actiunile, posesia, genul, pronumele (al meu, al tau, eu, tu, el, ea); repeta propozitiile * Sugestii de prompting: modelati raspunsul corect si folositi o tehnica de amânare a prompt-ului Întrebare Raspuns 1-3: Ce face ? 1-3: descrie ce face persoana, folosind pronumele corecte Data introducerii Data masterarii 1 El / al meu (îmi) / al tau (îti) / al ei (îi) / al lui(îsi) 2 Ea / al meu (îmi)/ al tau (îti) / al ei (îsi)/ al lui (îi) - 3 Randomizare 1 si 2 Sugestii utile: faceti acest program alaturi de alti copii Program Foloseste timpul corect al verbelor Procedura: 1 Viitor - stati pe scaun în fata copilului Asigurati-va ca este atent si cereti-i sa faca ceva (de ex , "Bate din palme") Înainte de a face actiunea, spuneti "Ce vei face?" Faceti-i prompt copilului sa spuna ce va face, folosind timpul corect ("Voi bate din palme") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Prezent - stati pe scaun în fata copilului Asigurati-va ca este atent si cereti-i sa faca ceva (de ex , "Bate din palme") În timp ce copilul face actiunea, spuneti "Ce faci?" Faceti-i prompt copilului sa spuna ce face, folosind timpul corect ("Bat din palme") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 3 Trecut - stati pe scaun în fata copilului Asigurati-va ca este atent si cereti-i sa faca ceva (de ex , "Bate din palme") Dupa ce copilul a facut actiunea, spuneti "Ce ai facut?" Faceti-i prompt copilului sa spuna ce a facut, folosind timpul corect ("Bat din palme") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: denumeste actiunile la sine; foloseste pronumele; repeta propozitiile * Sugestii de prompting: modelati raspunsul corect Întrebare Raspuns 1 "Ce vei face?" 2 "Ce faci?" 3 "Ce ai facut?" 1 Descrie folosind timpul viitor 2 Descrie folosind prezentul 3 Descrie folosind timpul trecut Data introducerii Data masterarii 1 Viitor 2 Prezent 3 Trecut Sugestii utile: învatati-l pe copil descrieri mai complexe, folosind timpul corect ("Eu ma voi duce în bucatarie sa iau o cana", "Iau o cana din bucatarie", "Am fost în bucatarie sa iau o cana") Învatati-l sa raspunda la imagini (de exemplu, folositi cartonasele Verb Tensing Cards - consultati lista de resurse) Program Raspunde la întrebari despre o conversatie * Procedura: stati în cerc, cu copilul si o alta persoana Puneti-l pe copil sa observe o conversatie simpla (dintre dumneavoastra si cealalta persoana) despre un anumit subiect ("Mike, care e mâncarea ta preferata?" "Pizza Dar care e mâncarea ta preferata?" "Mie îmi place sa manânc hamburgeri") Dupa conversatie, puneti-I copilului întrebari specifice despre discutie (câte una pe rând) (de exemplu, "Despre ce vorbeam?" "Care este mâncarea favorita a lui Mike?" "Ce îmi place mie sa manânc?") Faceti-i prompt copilului sa raspunda la fiecare întrebare ("Vorbeati despre mâncarurile preferate", "Pizza", "Hambugeri") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: repovesteste o povestire; asculta o poveste si raspunde la întrebari despre ea; pune întrebari si reda informatii; îsi reaminteste evenimente trecute * Sugestii de prompting: repetati portiuni din conversatie Modelati raspunsul O întrebare despre conversatie Raspuns: copilul raspunde corect la întrebare Data introducerii Data masterarii 1 2 3 Sugestii utile: În timpul conversatiei, faceti-i prompt copilului sa se uite la fiecare persoana când aceasta vorbeste Începeti cu discutii simple si progresati catre conversatii tot mai complexe În cazul în care copilul are dificultati sa raspunda la multe întrebari despre o conversatie, începeti cu o singura întrebare (de exemplu, învatati-l sa raspunda la "Despre ce vorbeam?" în cazul mai multor discutii si abia apoi adaugati întrebari suplimentare) Înregistrati conversatiile Program Descrie "cum " * Procedura: stati pe scaun în fata copilului si asigurati-va ca este atent Puneti o întrebare de tipul "Cum " (de exemplu, "Cum te speli pe dinti?") Faceti-i prompt sa ofere o descriere (de exemplu, "Întâi îmi iau periuta si pasta de dinti Pun pasta de dinti pe periuta, apoi pun periuta la locul ei ") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: descrie secvente de imagini; îsi reaminteste evenimente; spune povesti * Sugestii de prompting: modelati raspunsul În cazul în care copilul citeste, folositi prompt-uri scrise (scrieti descrierea pentru ca el sa o citeasca) si diminuati prompt-ul de-a lungul sesiunilor de instruire Exemple de întrebari "Cum ?" Raspuns: descrie cum Data introducerii Data masterarii 1 te speli pe dinti? 2 faci un sandwich cu unt de arahide si jeleu? 3 te joci ? 4 te speli pe mâini? 5 faci un om de zapada? 6 te îmbraci? 7 functioneaza asta? 8 faci un castel de nisip? 9 faci baie? Sugestii utile: În clipa în care copilul începe activitatile pe care mai târziu le va descrie, verbalizati secventa (atunci când îsi spala dintii, spuneti "Mai întâi iei pasta si periuta de dinti ") Generalizati raspunsul si la evenimentele la care participa copilul (de exemplu, faceti prajituri împreuna Când terminati, întrebati-l pe copil "Cum am facut prajiturile?") Program "La fel" si "Diferit" (expresiv, la vedere) Procedura: 1 La fel - stati pe scaun în fata copilului Aratati-i doua obiecte care sunt la fel si spuneti "Ce este la fel la aceste obiecte?" sau "De ce sunt la fel?" Faceti-i prompt sa descrie asemanarile dintre obiecte ("sunt amândoua mere") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Diferit - stati pe scaun în fata copilului Aratati-i doua obiecte care sunt diferite si spuneti "Ce este la diferit la aceste obiecte?" Faceti-i prompt sa descrie deosebirile dintre obiecte ("Unul este un mar, iar celalalt este o minge") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 3 Randomizare "la fel" si "diferit" - stati pe scaun în fata copilului Aratati-i doua obiecte care sunt la fel, dar care au atribute diferite (de exemplu, doua mingi, una rosie si una albastra) Spuneti fie "Ce este la fel la aceste obiecte?" fie "Ce este diferit?" Faceti-i prompt sa ("Una este albastra, iar cealalta este rosie" sau "Sunt amândoua mingi") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: obiecte * Cerinte: denumeste obiectele, atributele, culorile si categoriile; discrimineaza întrebarile wh despre un obiect; identifica obiectele care sunt la fel/diferite * Sugestii de prompting: modelati raspunsul corect Întrebare Raspuns 1 "Ce este la fel la aceste obiecte?" 2 "Ce este diferit?" 3 Fie 1, fie 2 1 Descrie asemanarile dintre obiecte 2 Descrie deosebirile dintre obiecte 3 Fie 1, fie 2 Data introducerii Data masterarii 1 La fel 2 Diferit 3 Randomizare Sugestii utile: puteti introduce raspunsul expresiv în timp ce introduceti raspunsul receptiv (de exemplu, dupa ce copilul va da obiectele care sunt la fel, întrebati "De ce sunt la fel?") În final, învatati-l pe cdopil sa descrie mai multe obiecte care sunt similare si/sau obiecte care sunt diferite (de exemplu, "Unul este rosu si îl manânci, iar celalalt este albastru si colorezi cu el") Nu uitati sa subliniati asemanarile si deosebirile în contexte naturale (de exemplu, "Uita-te la baietii aceia Amândoi au sepci Ce este diferit la sepcile lor?: Raspuns: "Un aeste rosie, iar cealalta este albastra") Program "La fel" si "Diferit" (expresiv,în afara vederii) Procedura: 1 La fel - stati pe scaun în fata copilului Asigurati-va ca este atent si întrebati "Ce este la fel la si la ?" (de exemplu, "Ce este la fel la o banana si un mar?") Faceti-i prompt copilului sa descrie similaritatile dintre itemi (de ex , "Sunt amândoua fructe") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Diferit - stati pe scaun în fata copilului Asigurati-va ca este atent si întrebati "Ce este diferit între si între ?" (de exemplu, "Ce este diferit între o banana si un mar?") Faceti-i prompt copilului sa descrie deosebirile dintre itemi (de ex , "Una este galbena, iar celalalt este rosu") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 3 Randomizare "la fel" si "diferit" - Alternati prezentarea întrebarii 1 cu întrebarea 2 Faceti prompt pentru raspunsul corect Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt, * Cerinte: descrie obiecte care nu se afla la vedere; descrie asemanarile si deosebirile dintre obiecte pe care le poate vedea * Sugestii de prompting: modelati raspunsul corect Întrebare Raspuns 1 "Ce este la fel între si ?" 2 "Ce este diferit între si între ?" 3 Fie 1, fie2 1 Descrie similaritatile dintre obiecte 2 Descrie deosebirile dintre obiecte 3 Fie 1, fie2 Data introducerii Data masterarii 1 La fel 2 Diferit 3 Randomizare Sugestii utile: În cazul în care copilul întâmpina dificultati la acest program, tineti pentru început obiectele la vedere, apoi repetati întrebarea, fara ca obiectele sa mai poata fi vizibile Program Raspunde la întrebarile de tipul "Care ?" * Procedura: stati pe scaun, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si întrebati "Care ?" (de exemplu, "Care este mare, un elefant sau un soarece?") Faceti-i prompt copilului sa raspunda la întrebare ("un elefant") si recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: spune da/nu pentru obiecte, raspunde la întrebari de tipul "cine?", "unde?" si "de ce?" si la întrebari ce tin de cunostintele generale * Sugestii de prompting: modelati raspunsul corect Exemple de întrebari "Care ?" Raspuns Data introducerii Data masterarii 1 poate înota: un peste sau o pasare? 2 jucarie poate fi aruncata: un puzzle sau o minge? 3 mâncare are gustul mai dulce: bomboanele sau lamâia? 4 animal rage: un tigru sau pisica? 5 anotimp ninge: iarna sau vara? 6 porti pe cap: un hanorac sau o sapca? 7 calatoresti: o masina sau un scaun? 8 animal este moale si blanos: un sarpe sau o pisica? 9 este mic: un soarece sau un elefant? 10 zboara: o pasare sau un câine? Sugestii utile: Începeti cu obiecte aflate la vedere (de pilda, puneti un mar si o banana pe masa si întrebati "Care este galbena: marul sau banana?") Folositi cartea MEER 2 pentru mai multe întrebari de acest tip (consultati lista de resurse) Program Raspunde la întrebarile de tipul Wh atunci când i se ofera informatii vagi * Procedura: stati pe scaun în fata copilului Asigurati-va ca este atent si faceti o afirmatie vaga ("Aseara am fost undeva") Faceti-i prompt copilului sa va întrebe ceva legat de afirmatie ("Unde ai fost?") Recompensati raspunsul si raspundeti la întrebare ("Am fost la film") Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: face schimb de informatii, raspunde la întrebari despre subiecte, raspunde la întrebari de tipul "Când?" si "Unde?", întreaba "Unde este ", "Ce este ", foloseste pronumele posesive avansate, foloseste timpul corect al verbelor * Sugestii de prompting: modelati întrebarea Folositi o tehnica de amânare a prompt-ului, modelând întrebarea imediat dupa prezentarea afirmatiei, iar apoi amânati prezentarea unui model cu câte 2 secunde pentru fiecare încercare Exemple de afirmatii vagi Raspuns: pune o întrebare privind afirmatia Data introducerii Data masterarii 1 "Am primit o jucarie noua " "Ce jucarie ai primit?" 2 "Am cumparat ceva de la magazin " "Ce ai cumparat?" 3 "Prietenul meu a facut ceva amuzant " "Ce a facut?" 4 "Am mâncat ceva bun la prânz " "Ce ai mâncat?" 5 "Aseara am fost undeva " "Unde ai fost?" 6 "Tatal meu a plecat într-o calatorie " "Unde a plecat?" 7 "Ma duc undeva mâine " "Unde te duci?" 8 "Am vazut pe cineva azi " "Pe cine ai vazut? 9 "E cineva aici " "Cine e acolo?' 10 "Cineva mi-a cumparat asta " "Cine ti-a cumparat?" 11 "A trebuit sa ma duc la doctor " "De ce?' 12 "Nu ma pot duce în parc azi " "De ce nu?" 13 "Ma duc la Disney World " "Când te duci?" Sugestii utile: începeti cu întrebari legate de joc ("Construiesc ceva", "Desenez ceva", "Am ceva") Afirmatiile dumneavostra trebuie sa evoce în mod firec o întrebare (de exemplu, când spuneti "Am fost la McDonald's" nu treziti neaparat o întrebare în mintea cuiva, dar când spuneti "Am gasit ceva în parc", poate aparea întrebarea "Ce ai gasit?") faceti afirmatii în contexte firesti (înainte de a iesi, spuneti "Mergem undeva " Faceti pauza si faceti prompt pentru întrebarea "Unde mergem?") Program Raspunde la întrebarile "De ce ?" si "Daca ?" Procedura: 1 "De ce ?" - stati pe scaun, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si puneti o întrebare "De ce?" (de exemplu, "De ce manânci?") Faceti-i prompt copilului sa raspunda la întrebare (de exemplu, "Pentru ca îmi este foame") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 "Daca ?" - stati pe scaun, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si puneti o întrebare "daca?" (de exemplu, "Ce faci daca îti este foame?") Faceti-i prompt copilului sa raspunda la întrebare (de exemplu, "Manânc ceva") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: raspunde la întrebari de tipul "cine?", "ce?", "unde?"; denumeste actiunile, emotiile si functiile * Sugestii de prompting: modelati raspunsul corect Întrebare Raspuns 1 "De ce ?" 2 "Ce faci daca ?" 1 "Pentru ca " 2 "Eu " Data introducerii Data masterarii 1 Manânci / foame 2 Bei / sete 3 Dormi / obosit 4 Plângi / trist 5 Zâmbesti / fericit 6 Mergi la doctor / bolnav 7 Faci baie / murdar 8 Te îmbraci / frig 9 Râzi / ceva e amuzant 10 Folosesti umbrela / ploua Sugestii utile: folositi tehnici de învatare incidentala (de exemplu, când copilul cere ceva de baut, puneti întrebarea "De ce vrei sa bei?" Faceti-i prompt sa spuna "pentru ca îmi este sete", apoi dati-i copilului sa bea) Învatati-l sa raspunda la imagini (de pilda, aratati-i o imagine a unui baiat care a cazut de pe bicicleta si plânge Puneti întrebarea "De ce plânge baiatul?" Faceti-i prompt copilului sa raspunda "Pentru ca a cazut de pe bicicleta") Program Completeaza logic propozitiile * Procedura: stati pe scaun, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si aratati-i o imagine relevanta pentru exemplele de mai jos Începeti prima parte a unei propozitii (de exemplu, "Are mâinile murdare El trebuie sa ") Faceti-i prompt sa completeze propozitia ("sa se spele") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: imagini * Cerinte: descrie neregulile din imagini, raspunde la întrebari de tipul "De ce?" si "Daca?" * Sugestii de prompting: modelati raspunsul Exemple de propozitii neterminate Raspuns: completeaza propozitia Data introducerii Data masterarii 1 "Îi este foame Trebuie sa " 2 "Ploua Ea trebuie sa " 3 "Lui îi este sete Trebbuie sa " 4 "Usa este încuiata Ea trebuie sa " 5 "S-a taiat la deget Trebuie sa " Sugestii utile: folositi cartea MEER I pentru mai multe exemple (consultati lista de resurse) Program Descrie neregularitatile din imagini * Procedura: stati pe scaun în fatacopilului si asigurati-va ca este atent Aratati-i o imagine care descrie ceva în neregula (de exemplu, imaginea unei masini cu roti patrate) si întrebati "Ce este în neregula în aceasta imagine?" Faceti-i prompt copilului sa descrie ce este gresit în imagine ("Rotile sunt patrate") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: cartonase cu imagini care descriu ceva în neregula (a se vedea lista de resurse) * Cerinte: descrie imagini; descrie asemanarile si deosebirile dintre obiecte; raspunde la întrebari de tipul "De ce?" * Sugestii de prompting: modelati descrierea astfel încât copilul sa o imite Întrebare: "Ce este în neregula în aceasta imagine?" Raspuns: descrie neregularitatile din imagine Data introducerii Data masterarii 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 Sugestii utile: variati întrebarea ("Ce nu e bine în imagine?") În final, învatati-l pe copil sa spuna ce ar trebui sa se întâmple în imagine ("Masinile trebuie sa aiba rotile rotunde") Creati situatii cu neregularitati, astfel încât copilul sa le observe (de exemplu, uitati-va la o carte invers, scrieti cu o furculita) si învatati-l sa descrie ce e gresit Program Prevede rezultatul (continuarea) Procedura: 1 Imagini - prezentati-i o imagine copilului, imagine care descrie un eveniment al carui rezultat poate fi anticipat (de exemplu, un baiat care toarna suc) Puneti una din întrebarile urmatoare "Ce crezi ca (persoana) va face în continuare?", "Ce crezi ca se va întâmpla în continuare?" Faceti-i prompt sa spuna ce se va întâmpla în continuare (de exemplu, "Baiatul va bea sucul") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Povestire - spuneti-i copilului o povestire scurta despre un eveniment al carui rezultat poate fi anticipat (de exemplu, "Într-o zi, lui Bily îi era foame S-a hotarât sa-si faca un sandwich Când s-a dus sa ia pâine, a vazut ca se terminase ") Puneti una din urmatoarele întrebari: "Ce crezi ca (persoana) va face în continuare?", "Ce crezi ca se va întâmpla în continuare?" Faceti-i prompt copilului sa spuna ce se va întâmpla în continuare ("Billy se va duce la magazin sa mai cumpere pâine" sau "Billy îsi va pregati altceva de mâncare") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: imagini cu evenimente al caror sfârsit poate fi anticipat (vedeti lista de resurse, de exemplu Verb Tensing Cards) * Cerinte: descrie neregularitatile; raspunde la întrebari de tipul "De ce?"; spune povestiri; îsi aminteste evenimente; completeaza logic propozitiile * Sugestii de prompting: modelati raspunsul Întrebare Raspuns 1-2: "Ce crezi ca se va întâmpla în continuare?" sau "Ce crezi ca va face în continuare?" 1-2 Copilul anticipa un final adecvat Data introducerii Data masterarii 1 Imagini 2 Povestiri Sugestii utile: folositi imagini care sugereaza un raspuns evident Program Ofera explicatii * Procedura: pe scaun, în fata copilului, asigurându-va ca este atent Aratati-i o imagine care descrie o scena sau un eveniment (de exemplu, o plaja, fotografia unei bucatarii, o imagine a unor copii care fac un om de zapada) Puneti o întrebare în legatura cu imaginea (de exemplu, "Ce anotimp este?") Dupa ce copilul raspunde la întrebare ("iarna"), spuneti "Cum stii ca ?" ("Cum stii ca e iarna?") Faceti-i prompt copilului sa ofere o explicatie ("pentru ca e zapada pe jos") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: imagini care descriu scene si evenimente (vedeti lista de resurse) * Cerinte: descrie imagini; identifica asemanarile si deosebirile dintre obiecte; raspunde la întrebari de tipul "De ce/pentru ca" * Sugestii de prompting: modelati o explicatie Întrebare: "Cum stii ca ?" Raspuns: Ofera o explicatie Data introducerii Data masterarii Exemple: 1 Fotografia unei petreceri aniversare Întrebati: "Ce fac?" "Cum stii ca dau o petrecere aniversara?" "Dau o petrecere aniversara " "Pentru ca ea sufla în lumânari si au coifuri de petrecere " 2 Fotografia unui parc Întrebati: "Cum se numeste locul acesta?" "Cum stii/de unde stii ca este un parc?" "Este un parc " "Pentru ca vad un tobogan " 3 Fotografia unei fete zâmbind Întrebati: "Cum se simte?" "Cum stii ca este fericita?" "Este fericita " "Pentru ca zâmbeste " 4 Fotografia unei fete în costum de baie Întrebati: "Unde se duce?" "De unde stii ca se duce sa înoate?" "Sa înoate " "Pentru ca e îmbracata cu costumul de baie " Sugestii utile: generalizati raspunsul la evenimentele observate în contexte naturale (de exemplu, copilul observa un baiat ducând o bâta Întrebati "Ce o sa joace baiatul acela?" "Baseball " "De unde stii ca o sa joace baseball?" "Pentru ca are o bâta de baseball ") Program Exclude un item pe baza unui atribut sau categorii Procedura: 1 Atribut - puneti pe masa, în fata copilului, un grup de obiecte diferite dupa atribute Dati comanda "Da-mi ceva care nu este (atribut)" (de exemplu, "Da-mi ceva care nu este galben", "Da-mi ceva care nu este mic" sau "Da-mi ceva care nu este moale") Faceti-i prompt sa va înmâneze obiectul corect Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt Randomizati comanda 1 cu comanda "Da-mi ceva care este (atributul)" (de exemplu, "Da-mi ceva care este galben") În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Categorie - puneti pe masa un grup de obiecte diferite ca si categorie Dati comanda "Da-mi ceva care nu este (categoria)" (de exemplu, "Da-mi ceva care nu este mâncare", "Da-mi ceva care nu este animal" sau "Da-mi ceva care nu este fruct") Faceti-i prompt copilului sa va dea obiectul corect Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt Randomizati comanda 2 cu comanda "Da-mi ceva care este (categorie)" (de exemplu, "Da-mi ceva care este mâncare") În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Materiale: obiecte * Cerinte: identifica obiectele care sunt descrise; spune "Da" si "Nu" ca raspuns la întrebari legate de obiecte; identifica obiecte care sunt la fel si diferite; raspunde la întrebari de tipul "Care?"; identifica obiecte care nu apartin unui grup, dupa categorie sau atribut * Sugestii de prompting: ghidati-l fizic pe copil sa va înmâneze obiectul corect Comanda Raspuns 1-2: "Da-mi ceva care nu este " 1-2: Copilul da obiectul corect Data introducerii Data masterarii 1 Atribut 2 Categorie Sugestii utile: începeti cu excludere simpla De exemplu, puneti patru obiecte pe masa, trei identice si unul diferit (de exemplu, trei mingi si o cana) si dati comanda "Da-mi ceva care nu este minge" În final, variati comanda (de exemplu, "Care nu este ?") Program Defineste oameni, locatii si lucruri Procedura: 1 Oameni - stati pe scaun, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si spuneti "Ce este un (persoana din comunitate, de exemplu bibliotecar)?" Faceti-i prompt copilului sa defineasca functia acestuia (de exemplu, "Cineva care lucreaza la biblioteca") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Locatii - stati pe scaun, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si spuneti "Ce este un (locatie, de exemplu biblioteca)?" Faceti-i prompt sa defineasca locatia (de exemplu, "Este un loc de unde iau carti") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 3 Lucruri - stati pe scaun, în fata copilului Asigurati-va ca este atent si spuneti "Ce este o (ceva, de exemplu o carte)?" Faceti-i prompt sa defineasca itemul (de exemplu, "Este ceva ce citesti") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 4 Randomizati prezentarea 1, 2 si 3 * Cerinte: denumeste persoanele din comunitate, functia obiectelor si scene; descrie obiecte care nu se afla la vedere; raspunde al întrebari wh legate de obiecte; repeta fraze * Sugestii de prompting: modelati definitia Întrebare Raspuns 1-4: "Ce este un ?" 1 Defineste persoana din comunitate 2 Defineste locul 3 Defineste itemul 4 Fie 1, 2 sau 3 Data introducerii Data masterarii Exemple 1 Pompier Unitatea de pompieri Masina de pompieri 2 Doctor Spital Medicament 3 Profesor Scoala Tabla "Cineva care stinge focul " "Un loc unde traiesc pompierii " "Ceva ce conduce pompierul " "Cineva care îmi da medicamente când sunt bolnav " "E un loc unde se duc oamenii când sunt bolnavi " "E ceva ce iau când sunt bolnav " "Cineva care ma învata " "E un loc unde ma duc sa învat " "E ceva pe care scriu la scoala " Sugestii utile: folositi imagini ale persoanelor din comunitate, locatii si obiecte Program Îsi imita egalii Procedura: 1 Miscari gros-motorii - puneti copilul pe un scaun, în fata unui alt copil Faceti-i prompt acestuia din urma sa faca o miscare ce tine de motricitatea grosiera (de exemplu, îi soptiti în ureche "Bate din palme" sau îi aratati poze cu actiunea, astfel încât copilul dumneavoastra sa nu auda comanda) În timp ce acest copil face actiunea, dati comanda "Fa ce face (numele celuilalt copil)" (de exemplu, "Fa ce face Michael") Faceti-i prompt copilului sa imite miscarea gros-motorie Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Actiuni - puneti-l pe copil pe un scaun lânga un alt copil Faceti-i prompt acestuia din urma sa faca o actiune în afara scaunului si apoi sa se întoarca pe scaun ("Du-te si da cos") Acesta trebuie sa îndeplineasca instructia (sa ia mingea si sa dea cos) Atunci când el se întoarce la scaunul sau, spuneti-i copilului dumneavoastra "E rândul tau Fa ce a facut (numele celuilalt copil) (de exemplu, "E rândul tau Fa ce a facut Billy") Faceti-i prompt copilului sa imite actiunea Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 3 Raspunsuri verbale - copilul dumneavoastra si un alt copil trebuie sa stea unul lânga celalalt Stati în fata lor Aratati-i celuilalt copil o imagine (pe care copilul dumneavoastra nu trebuie sa o vada) si întrebati-l "Ce este?" Dupa ce acesta denumeste imaginea, întrebati-l pe copilul dumneavoastra "Ce a vazut (numele celuilalt copil)?" Faceti-i prompt copilului sa spuna ce a vazut celalalt copil (de exemplu, "mar") Recompensati raspunsul Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt * Cerinte: imita comportamentul adult; repeta fraze; îndeplineste instructiile simple * Sugestii de prompting: 1-2 Ghidati-l fizic pe copil sa dea raspunsul 3 Oferiti un model verbal sau permiteti-i copilului sa vada imaginea în timp ce puneti întrebarea Comanda Raspuns 1 "Fa ce face " 2 "E rândul tau Fa ce a facut " 3 "Ce a vazut ?" 1-2: imita actiunile egalului 3 Numeste ce a vazut egalul Data introducerii Data masterarii 1 Miscari gros-motorii 2 Actiuni 3 Raspunsuri verbale Sugestii utile: În cazul în care copilul întâmpina dificultati cu instructia 1, celallat copil trebuie sa îi spuna "Fa ca mine" Faceti-i prompt celuilalt copil sa demonstreze pentru imitatie activitati legate de joaca În sfârsit, schimbati comanda 2 în "E rândul tau", fara sa mai spuneti "Fa ce a facut ", nepermitându-i copilului sa auda comanda data egalului În cazul în care copilul dumneavoastra are probleme la 3, trebuie ca celalalt copil sa-i prezinte direct cuvinte singulare pentru a le imita (de exemplu, egalul trebuie sa stea în fata copilului dumneavoastra si sa-I spuna "Spune carte"), pâna copilul va imita raspunsurile Program Initiaza (propune verbal) jocul cu egalii Procedura: 1 Comanda verbala - în timpul activitatilor de joc cu copiii de aceeasi vârsta, cereti-i copilului "Du-te la (numele unui copil) si roaga-l sa va jucati (o activitate preferata de copil)" (de exemplu, "Du-te si întreaba-l pe Billy daca vrea sa se joace cu trenuletul") Faceti-i prompt copilului sa se apropie de persoana respectiva, sa-i câstige atentia si sa initieze verbal jocul (de exemplu, "Billy, vrei sa ne jucam cu trenuletul?") Recompensati raspunsul Permiteti-le copiilor sa se joace Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt 2 Fara comanda verbala - creati contextul mai multor jocuri în zona de joaca Atunci când copilul dumneavoastra si un alt copil patrund în zona de joaca, asteptati sa vedeti ce joc prefera Imediat cum copilul vrea sa înceapa un anumit joc (de exemplu, se duce spre trenulet), ghidati-l imediat sa se duca la celalalt copil si faceti-i prompt sa initieze verbal jocul (de exemplu, modelati verbal afirmatia sau spuneti "Billy, hai sa ne jucam cu trenuletul") Recompensati raspunsul Permiteti-le copiilor sa se joace Diminuati prompt-ul treptat, de-a lungul sesiunilor de învatare Recompensati raspunsurile care sunt date cu cel mai scazut nivel de prompt În final, recompensati numai raspunsurile corecte, date fara prompt De fiecare data când copilul e interesat de un alt joc, repetati procedura * Cerinte: repeta propozitii; transmite mesaje verbale; cere în propozitii; îndeplineste instructiile duble; se joaca cu jucarii * Sugestii de prompting: ghidati fizic copilul, din spate, sa se apropie de celalalt copil si modelati initierea jocului Comanda: "Du-te la si roaga-l sa va jucati " Raspuns: se apropie de egal si initiaza verbal jocul Data introducerii Data masterarii 1 Cu comanda verbala 2 Fara comanda verbala Sugestii utile: asigurati-va ca veti folosi drept colaboratori copii complianti, care vor raspunde pozitiv la initiativele copilului dumneavoastra Odata ce copilul a învatat cum sa propuna jocul, învatati-l si ce sa faca în cazul în care celalalt refuza (de exemplu, propune o alta alternativa) Folositi fotografii ale activitatilor de joc si indicii scrise pentru a sustine initiativele Program Da dovada unor raspunsuri noi prin observatie Procedura: 1 La imagini necunoscute - stati în fata copilului si a unui alt copil Cei doi trebuie sa stea unul lânga celalalt Aratati-i copilului o imagine a unui obiect necunoscut Întrebati-l "Ce este?"; copilul trebuie sa raspunda "Nu stiu" (a se vedea cerintele de mai jos) Aratati-I aceeasi imagine si celuilalt copil (imaginea trebuie sa poata fi denumita de acesta din urma) si întrebati-l "Ce este?" Copilul trebuie sa denumeasca corect imaginea Recompensati raspunsul acestuia ("Ai dreptate") Aratati-i din nou imaginea copilului dumneavoastra si întrebati "Ce este?" Copilul trebuie sa denumeasca corect imaginea (sa repete raspunsul celuilalt copil) Recompensati raspunsul 2 La întrebari nestiute - stati în fata copilului si a unui alt copil Cei doi trebuie sa stea unul lânga celalalt Puneti-i copilului o întrebare noua Copilul trebuie sa raspunda "nu stiu" (a se vedea cerintele de mai jos) Puneti-i aceeasi întrebare celuilalt copil (întrebarea trebuie sa fie una la care acesta poate raspunde cu succes), care trebuie sa raspunda corect Recompensati raspunsul ("Ai dreptate!") Repetati-i copilului dumneavoastra întrebarea El trebuie sa raspunda corect (sa repete raspunsul celuilalt copil) Recompensati raspunsul * Materiale: imagini pe care copilul dumneavoastra nu le poate identifica, dar pe care celallat copil le poate numi * Cerinte: spune "Nu stiu" la întrebarile si obiectele nefamiliare; imita raspunsul verbal al altui copil * Sugestii de prompting: puneti-l pe copil sa observe din nou raspunsul, modelati raspunsul dupa modelul celuilat copil (de ex , "Ai dreptate, este un (denumirea)") Întrebare Raspuns 1 "Ce este?" 2 O noua întrebare 1 Denumeste corect imaginea, dupa modelul celuilalt copil 2 Raspunde corect la întrebare, dupa modelul celuilalt copil Data introducerii Data masterarii 1 La imagini 2 La noi întrebari Sugestii utile: asigurati-va ca, atunci când celalalt copil modeleaza raspunsul, copilul dumneavostra este atent Generalizati raspunsul la alte denumiri (de exemplu, imagini cu noi actiuni) Cresteti latenta dintre momentul în care celalalt copil modeleaza raspunsul si momentul în care îi aratati din nou copilului dumneavoastra imaginea sau întrebarea (de exemplu, puneti-l pe celalalt copil sa modeleze raspunsul, întrebati-l pe copilul dumneavoastra câteva întrebari cunoscute, apoi puneti-i din nou întrebarea) Program * Procedura * Materiale Raspuns Data introducerii Data masterarii 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 Comentarii 66 